






WYDANIE SPECJALNE [RFSEEF 
CENA: 15 000 


, W numerze: 

| e Combat Air Patrol | 
' e Harrier AV-8 | 
KOICIKORINUN CIN 
> KIELU: | 
KDTLCE | 












M 


| Wyścigi Samochod 





—ANE 


GLS EE 


03-982 Warszawa 
ul. Gen. Aorahama 4 
tel. (0-2) 671.7777 
fax (0-2) 671.76292 





Sprzedaż hurtowa: 

Warszawa 

ul. Lioska 18 | 
tel. (0-2) 617.2956 zd 















| > wszelkie zasady oryginal- nej gry 4 * > 
opcja gry dla dorosłych — rozbieranie 
dziewczyn 4 e » znakomite efekty i e Pełna oferta programów 
muzyka + e > polskie komentarze krupiera < e » sympatyczna do ATARI XL/XE, C-64 

rafika (piękne-dziewczyny) i sporo emocji 4 Ę ń 
$ : A AB AMIGA, PC ATARI ST 


e Co tydzień nowości 
w najniższych cenach 





» niesamowita bijatyka < e > niezliczona 

ilość*przeciwników i ciosów 4 +» 38 © Sprzedaż hurtowa na 
dyskietki wspaniałej zabawy: 4. > krew, dogodnych warunkach 
| łamanie'kości— GOŚ.dIA ludźi o mocnych ; I ń 
nerwach <  » historarodem z najciemniej jszych zakalarków ; wysokie rabaty! 
polskiej rzeczywistości. + 





e Sprzedaż detaliczna i 
wysyłkowa za pobra- 
niem pocztowym *) 


»-wspaniała gra zręcznościowa dla Każdego tes . . 
46» do pokonania kilka etapów: la$, wioska, © RED Imie POCZEMA 
: zamek 4 * » znakomita wielobarwna grafika przy dużych 

* > na drodze: przeszkody, pułapki, wielu przeciwników 4 e —* zamówieniach 
> legenda, humor, rozrywka, zręczność, przygoda + i detalicznych 



















*) Aktualne katalogi po przesłaniu 
zaadresowanej koperty ze znaczkiem 


»_80 różnych poziomów + * > znako- 
mita muzyka < e > przestrzenne mani- — 
pulowanie klockami < + > rSaaRSASSSĘ "Autoryzowany dystrybutor 
trudności 4 e > kilka Sposobów roz. > większości firm polskich, 
wiązań każdego wzoru + ; REZ 


>» fascynująca gra przygodowo- labiryntowa + „8 © 
> misja komandosa w bazie księżycowej 4 * > - 
de pokonania "cztery rozbudowane etapy (2 O Ki ema SE 8 


dyskietki) <.e > doskonałe grafika i dźwięk 4. 





i a 
instrukcja żawiera „podpowieda d6 -Poszozegónych ać 
mapki EPM a : 





pz 


<2 





OD REDAKCJI 


Wygląda na to, że poszerzenie tematyki naszego pisma o zagadnienia 
wykraczające poza kręg gier komputerowych, zyskało już Waszą akcepta- 
cję. Dziękujemy za wszystkie listy, uwagi i sugestie. Nasze pismo będzie 
podlegało stałym przeobrażeniom, aby maksymalnie móc sprostać wyma- 
ganiom stawianym przez Czytelników. Stały kontakt z Wami jest zatem dla 
nas bezcenny. Niestety mam złą wiadomość dla interesujących się grafiką 
komputerową — trzecia część artykułu z cyklu „Grafika 4D” z przyczyn 
technicznych musiała zostać przeniesiona do następnego wydania. 

Za to w tym numerze rozpoczęliśmy prezentacje licencjonowanych pro- 
gramów dostępnych na naszym rynku. Wymogi nowych regulacji prawnych 
spowodowały konieczność baczniejszego zwrócenia uwagi na to, co dzieje 
się na „naszym podwórku” - a dzieje się sporo. Powoli, acz systema- 
tycznie będziemy przybliżali Wam polskie gry i programy użytkowe, oraz 
wszystkie zachodnie produkty, które bez trudu będą u nas dostępne. Nie 
będziemy oczywiście zapominali o programach starszych, którym dobra in- 
strukcja może przywrócić „drugą młodość”. 


WYŚCIGI SAMOCHODOWE - PRZEGLĄD GIER 2 
COMBAT AIR PATROL 


AV-8B HARRIER ASSAULT 

PERFECT GENERAL 11 
ELF 14 
FALCON 16 
CIVILIZATION 21 
FLY OF THE INTRUDER 24 
DUNA II 26 
SUPREMACY 28 
SUPERMEMO 32 
3D CONSTRUCTION KIT 34 
WORDPERFECT FOR AMIGA 37 
A HARD DAY'S NIGHT 40 





WYDANIE SPECJALNE - 


magazyn komputerowy 
nr indeksu 355364 
ISSN 1230-9052 
adres redakcji: 
04-202 Warszawa, al. Marsa 6 
tel. 15-42-20 (w godz. 9-17). 


redakcja: 
red. nacz, 
Marek Suchocki 


z-ca red. nacz. 
Dariusz Kazik 


red. prowadzący 
Leszek Krowicki 


współpraca: 
P. Wardzała, A. Ambroziak 
A. Barczyński, A. Fijałkowski 
L. Zaciura, D. Zgliński 


_ korekta: 
Michalina Nowakowska 


łamanie: 
COMPUTER GRAPHICS STUDIO 
al. Marsa 6, tel. 15-49-20 


druk: 
Zakład Poligraficzny 
HALINÓW 


Reklamy przyjmowane są w redakcji. Za 
treść ogłoszeń redakcja nie odpowiada. 

Redakcja zastrzega sobie prawo do skra- 
cania i adjustacji materiałów. 





WYDANIE SPECJALNE e COMPUTER STUDIO 


1 


Do tego, aby czasami chcieć popro- 
wadzić samochód na ekranie kompute- 
ra nie trzeba wcale być miłośnikiem gier 
komputerowych. A wszelkie „symulato- 
ry” jazdy samochodem są jednym z naj- 
starszych i najbardziej rozpowszechnio- 
nych rodzajów gier komputerowych. lch 
kariera rozpoczęła się, jeszcze zanim 
spopularyzowały się pierwsze kompute- 
ry domowe. Tak, warto o tym pamiętać, 
że historia gier komputerowych jest 
dłuższa od historii mikrokomputerów! 

Pierwsze gry komputerowe powstawa- 
ły bowiem do automatów do gry, tzw. 
„coin-op” i tam właśnie pojawiły się 
pierwsze gry samochodowe. 

Z chwilą pojawienia się pierwszych 
komputerów domowych, Apple, ZX, 
Commodore i Atari, wiele prostszych 
gier z tych automatów zostawało na nie 
żywcem przeniesionych. „Żywcem” do 
tego stopnia, że niektóre zachowywały 
nawet komunikaty żądające wrzucenia 
monety. 

Jednymi z pierwszych, tak przeniesio- 
nych tytułów były „POLE POSITION” 
firmy Atari i „PIT STOP” firmy Epyx. Na 
długi czas wyznaczyły one standardy w 
tej klasie gier. Notabene wiele rozwią- 
zań graficznych i formalnych z tych gier 
jest stosowanych do dziś, choćby to, że 
na ekranie widzimy cały samochód, 
którym kierujemy. Poza tym „PIT 
STOP” jako pierwszy program wprowa- 
dził konieczność zjazdu do parku w celu 
dokonania wymiany opon. „PIT STOP 
2” jako jeden z pierwszych programów 
umożliwiał równoczesną, bezpośrednią 
rywalizację dwóch graczy. Na owe czasy 
to była prawdziwa sensacja. 

Kolejnym krokiem w dziedzinie gier 
samochodowych był słynny „THE 
GREAT AMERICAN CROSS -— COGN- 
TRY ROAD RACE" firmy Accolade, po- 
pularnie zwany „Crossroad Race” lub 
wręcz „Road Race”. Grafika programu 
nie była wiele lepsza niż w „PIT STOP”, 
ale oferował on dużo większe urozmai- 
cenie tras, jazdę w różnych warunkach 
atmosferycznych i o różnych porach 
dnia. 

Przełom graficzny na komputerach 
ośmiobitowych został _ wprowadzony 
przez „OUTRGN” i „5TH GEAR”, które 
jako pierwsze oferowały grafikę wyso- 



















kiej jakości. 
Natomiast 
program 
„TEST 
DRIVE” 
firmy 
Accola- 
de po 
raz 


pierwszy 
zaoferował coś, 
co można już określić 
symulatorem samochodu. Ale 
właśnie rozpoczęła się wówczas era 
komputerów 16— bitowych, które ofero- 
wały możliwości pod każdym względem 
lepsze, niż 8-bitowe. I te programy, 
które na C-64 i Atari 65XE stanowiły 
szczytowe osiągnięcie, na Amidze i Ata- 
ri ST zaczęły wyznaczać minimalny po- 
ziom oczekiwań. „Komputerowy wy- 
ścig” zaczął się od nowa. Zmiany jakie 
zaszły w wyglądzie gier przeznaczonych 
dla maszynek 16- bitowych dotyczyły 
głównie sfery grafiki. Skok jakościowy 
był doprawdy oszałamiający. Pamiętam, 
że pierwszą grą należącą do gatunku 
wyścigów samochodowych, którą mia- 
łem okazję zobaczyć na komputerach 
16- bitowych była „TURBO COP” (ST). 
Oprawa graficzna i dźwiękowa gry do- 
prawdy zwalała z nóg. Wprawdzie kon- 
strukcja gry przypominała nieco „PIT 
STOP”, ale to wykonanie... Na torze ści- 
gały się wspaniałe Porsche, które prze- 
pychały się, zderzały, koziołkowały. 
Przeciwnicy sterowani przez komputer 
perfidnie zajeżdżali drogę zmuszając do 
zmiany kierunku jazdy lub wytracenia 
prędkości. Do ciekawszych bajerków, o 
których należy tutaj wspomnieć, należa- 
ły takie detale jak dym z rury wydecho- 
wej przy zmianie biegów, refleksy 
świetlne na tylnej szybie samochodu, 
wyraźne buksowanie kół, włączanie 
świateł stopu. Teraz po latach (myślę, że 
może to już 5 lub 6) na pewno nikogo 
to nie dziwi, ale wówczas... 

Kolejnym wielkim hitem na kompute- 
ry 16-bitowe był słynny „LOMBARD 
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RAC 
RAL- Ly: 
W tej grze gracz 
obserwował przebieg akcji z 


kabiny samochodu z pozycji pasażera 
na tylnym siedzeniu, za kierowcą i pilo- 
tem. Ogólnie gra prezentowała się 
bardzo dobrze i dostarczała sporo emo- 
cji grającym. Dodatkowym elementem, 
wprowadzonym przez autorów był quiz, 
w którym gracz odpowiadał na pytania, 
tematycznie związane ze słynnym raj- 
dem samochodowym rozgrywanym w 
W. Brytanii, a na którym wzorowana 
była gra. Za prawidłowe odpowiedzi 
można było dokupić dodatkowe wypo- 
sażenie samochodu, którym kierowaliś- 
my. Ta gra przed laty była prawdziwą re- 
welacją, ale już wkrótce powstały nowe, 
które trochę przyćmiły jej blask. Nastą- 
pił niebywały „wysyp” gier o tematyce 
samochodowej, a ich producenci wy- 
przedzali się w pomysłach urozmaicają- 
cych samą rozgrywkę. Także kon- 
strukcja gier i ich prezentacja były zróż- 
nicowane. Tak więc mieliśmy gry, w któ- 
rych akcja widziana była z góry, a samo- 
chodziki którymi sterowaliśmy bardziej 
przypominały Matchboxy niż wozy wy- 
ścigowe. Do ciekawszych gier tego typu 
należała seria „SUPER CARS”, „NITRO”, 
„JUPITER MASTER DRIVE". 

Furorę zrobiły także gry z cyklu 
„TEST DRIVE”. O wspaniałej grafice, 
ciekawych i zróżnicowanych trasach 
(data disc). W sumie doczekaliśmy się, 
aż trzech części tej gierki z tym, że 
ostatnia jedynie w wersji na PC. Grą 
opartą na podobnej zasadzie jak „TEST 





DRIVE”, która także narobiła trochę za- 
mieszania na rynku, była ostro reklamo- 
wana (nic dziwnego, gdyż sponsorowa- 
na przez koncern Toyota) gra zatytuło- 
wana po prostu „TOYOTA CELICA RAL- 
LY”. Sterowało się tym trochę trudno, 
ale zabawa była przednia. Do pokonania 
miałeś cztery etapy usytuowane w róż- 
nych częściach świata. Szczególnie 
emocjonujący był odcinek trasy w Fin- 
landii, gdzie normalką były dość obfite 
opady śniegu i oblodzona nawierzchnia. 
O ile do odgarniania śniegu z przedniej 
szyby można było użyć wycieraczek 
(niezły bajerek), to z poślizgami trzeba 
było radzić sobie samodzielnie, tj. dobry 
joy i niezły refleks. 

Z tej szalonej rywalizacji producentów 
w zaskakiwaniu odbiorców ciągle czymś 
nowym, wyniknęło kilka dziwadełek 
samochodowych. Warto tu wspomnieć 
choćby o „HIGWAY PATROL. Program 
zaraz po uruchomieniu  oszałamiał 
wspaniałą grafiką, ale jego playbility nie 
uratował nawet wątek kryminalny. Byłeś 
w nim kierowcą wozu policyjnego, a 
Twoim zadaniem było schwytać super 
szybki samochód, prowadzony brawuro- 
wo przez jakiegoś groźnego przestępcę. 
Niestety, urok zabawy całkowicie psuło 
bardzo trudne sterowanie pojazdem. 
Jeśli już jesteśmy przy wątku policyj- 
nym, to warto tu wspomnieć o bardzo 
popularnych kiedyś i wysoko ocenio- 
nych przez krytykę grach: „CHASE HQ I 
i II” (szalona pogoń wozem policyjnym 
za złoczyńcami) oraz „CISCO HEAT” 
(wyścigi samochodów policyjnych po 
ulicach San Francisco, znanych choćby 
z filmu „Bullitt”). 

Przemknęły jak meteory takie 
śmieszne programiki jak: „OVERLAN- 
DER” — jazda samochodem po szosie 
połączona ze strzelaniem”, „FIRE AND 
FORGET”, „MOONSHINE” — wyścig 
starych ciężarówek. „STREET ROAD li 
II" — to ciekawostka, gdyż program 
zrealizowała polska grupa programi- 
stów; zabawa sprowadza się do wyści- 
gów starymi samochodami (lata 60.), 
ale ubarwiona jest elementami ekono- 
micznymi. Do nietypowych gier samo- 
chodowych można także zaliczyć „AF- 
RICAN RAIDER”, „PARIS — DAKAR”, 
„4 x 4 OFF ROAD” — przedstawiające 
rajdy terenowe. Jeśliby tak jeszcze tro- 
chę poszukać, to znalazłby się również 
program przedstawiający wyścig cięża- 
rówek „DEATH TRQCK”, a również dzi- 
waczne wyścigi samochodów kaska- 
derskich, na specjalnie do tego celu za- 
projektowanych torach — „STUNT CAR 
RACER”. Doprawdy, różnorodność w 
grach samochodowych jest tak duża, że 
dalsze rozwodzenie się na ten temat nie 
ma większego sensu. Poniżej przedsta- 
wimy kilka ciekawszych gier (nowszych i 
starszych) należących do ścisłej czołów- 
ki w tej dziedzinie. 

Nie traktujcie jednak tego zestawie- 
nia jako rasowej listy przebojów, lecz 
raczej jako rodzaj przewodnika po pro- 
gramach wartych większego zaintere- 
sowania. 


E Marek Suchocki i Leszek Krowicki 
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FORMULA 1 GRAND PRIX, Microprose 
Program legenda. Zdecydowanie wy- 
ący się wśród wszystkich gier o te- 
matyce samochodowej. Dlaczego? Pe- 


"wną wskazówką jest tutaj producent 


a gry, a mianowicie firma MicroProse, bę- 


8 zupełnie inaczej niż ich „kol 
dzy” z innych zespołów programistów. 
Efektem tego jest znakomita gra o któ- 

„rej bez wahania możemy powiedzieć, 

że jest to typowy symulator wyścigów 

samochodowych FIGP. Uwzględniono 
nie tylka parametry samochodów, ale 

nawet takie szczegóły, jak twardość i 

przyczepność opon. Dokładnie odtwo- 

rzono też kształt wszystkich torów wy- 

._ ścigowych, na których toczy się rywali- 
 zacja w Formule i. Gracz może wziąć 
udział w pojedynczym wyścigu lub w 

pełnym cyklu Grand Prix. Do wyboru 


jest opcja jazdy w czasie przyśpieszo- 


nym lub rzeczywistym, a odbycia 


okrążeń, wyścigu. Grafika >. - 
hoć Ę 


— to minus tego pro- 
gramu. Z e strony ilość a i 


azaRzNZRZZANAE 
NO SECOND PRIZE, Thalion 
Dla odmiany symulator wyścig 
cyklowych. Słowo symulator nie j 
wielkim nadużyciem, gra została n 
dę Świetnie A o 


prz a lepiej się prezeniuj 
oprawa i możliwość 


reszcie!) przeniesienie funkcji kie! wnicy 


sz — to główne atuty „NSP Pot 


ać „— sił w pelnym sezonie 
rajdowym. Najpierw jednak musisz wybrać 

'_ zawodnika, który będzie dosiadał kierowa- 
ną przez Ciebie maszynę. Jest to o tyle 
e, że każdy z oferowanych zawodni 


gra zdecydowanie godna eee 
«Amiga AtaiST 
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JAGUAR XJ220, Core Design 
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gra, a aa w stylu „Lotu- 


- NIGEL MANSELLS GRAND PRIX 

Gremilin 

Nazwisko mistrza świata Formuły 1 w 
tytule zapowiadało, że będzie to pro- 
gram z klasą. Jednak w „praniu gra 
nie wypada dobrze: grafika jest 


wprawdzie niezwykle szybka, ale mało 
ożna dostać oczopliąsu od 


wpatrywania się w migające na ekranie 
obrazki. 


znacznie = jest o „Continental 


Bu 


nucaznaszznakRnEda 


Dźwięk również pozostawia 
wiele do życzenia. Dia kogoś, kto lubi 
szaleńcze o „Nige! Mansell's GP” 


VROOM, Lankhor 

Także jeden z bardziej znanych pro- 
gramów wyścigowych. Kierujesz boli- 
dem Formuły i, zaś gra ma charakter 
raczej zręcznościowy niż symulacyjny. 
„Vroom” wyróżnia się fantastycznie 
szybką i kolorową grafiką 3D. Przesuw 


- obiektów oraz pojazdów jest absolutnie 


płynny, a reakcja samochodu na ruch 
drążka natychmiastowa. Bardzo łatwo 


wczuć się w maszynę, która może nie 


zachowuje się dokładnie jak pojazd 


Formuły 1, za to daje pełne złudzenie 
prędkości. Inne zalety „Vroom'” to do- 


skonały dźwięk, możliwość gry z drugą 


osobą (tylko poprzez sieć lub modem) i 
inteligentne wykrywanie 


kolizji: z 
przeciwnikami można walczyć, ściera- 
jąc się z nimi koło w koło — dosłownie! 
Jedyng, za to istotną, wadą tej gry, jest 
koszmarne przeniesienie funkcji kiero- 
wnicy na mysz i w dodatku zmuszanie 
gracza, żeby z tego korzystał (podczas 
Grand Prix). Naprawdę okropność! 
. moe Atari ST 


VROOM DATA DISK, Lankhor. 
Kontynuacja świetnego „Vroom. Gra 


oferuje nowe tory przy zachowaniu da- 
. wnej superszybkiej grafiki. Szczęśliwie 


zmuszani do kierowania 

samochodem za pomocą myszy i nawet 
podczas Grand Prix możemy korzystać z 
raźnie ostrzej jeżdżą nasi 


- przeciwnicy, trzeba sporo sprytu i zmys- 


łu taktycznego, żeby niektórych wyprze- 


dzić (albo, żeby samemu nie zostać wy- 


przedzonym). Zdecydowanie jedna z > 


_ lepszych gier wyścigowych. 


ARA 2 
jest niezła, a animacja płynna i dosyć 
szybka. Podczas jazdy napotkać można 
na rozmaite zjawiska atmosferyczne 
(mgła, deszcz, a nawet burze piaskowe 
i zadymki śnieżne),  Komputerowi 
przeciwnicy nie są zbyt trudni do poko- 
nania, więc po odrobinie treningu, za- 
kwalifikowanie się do następnego wy- 
ścigu leży w zasięgu normalnego gra- 
cza. W stosunku do „Lotusa nie wnosi 
nic nowego, więc jeśli podobał Ci się 


„Lotus zagraj w „Jaguara”, jeśli nie, 
znajdź sobie inne ciekawsze zajęcie. 


e Amiga, Atari ST 











„Największe przedstawienie XX wie- 
ku” — najczęściej pod takimi nagłówka- 
mi gazety na całym świecie donosiły o 
nowych sukcesach sił koalicji w wojnie 
nad Zatoką Perską. Istotnie wiele było w 
tym propagandy i nagłaśniania druzgo- 
cącej przewagi aliantów, co w efekcie 
nadało zadziwiające oblicze tej wojnie 
- stała się ona wojną, którą można 
oglądać na żywo, dzięki łączom sateli- 
tarnym. Poza tym, iż była to „gra do jed- 
nej bramki” (wojsko irackie bazowało na 
doświadczeniach wyniesionych z wojny 
z Iranem, czyli przeciwnikiem równie 
słabym jak oni sami), to w praktyce była 
to walka nie tyle o wolność Kuwejtu, co 
o światowy prestiż i grube pieniądze. In- 
ni ludzie są zdania, iż głównym celem 
Pustynnej Burzy było udowodnienie na 
słabym przeciwniku, iż ze Stanami Zjed- 
noczonymi lepiej nie zadzierać. Tak czy 
inaczej, wojna ta zaowocowała także 
ogromną ilością gier planszowych i 
komputerowych, czego przykładem jest 
„Combat Air Patrol”. Akcja tej symulacji 
rozgrywa się w czasie operacji „Pustyn- 





SYMULACJA 

Atrakcyjna czołówka i estetyczne „fres- 
ki” w menu głównym obiecują niezapom- 
niane wrażenia związane z tym symulato- 
rem. W momencie znalezienia się w kok- 
picie któregoś z samolotów, uderza mno- 
gość i różnorodność wskaźników. Lecz to, 
co najciekawsze jeszcze przed nami. Gdy 
już znajdziemy się w powietrzu program 
dopiero zaczyna pokazywać w pełni swoje 
możliwości — samolot z ogromną prędko- 
ścią wykonuje wszelkie karkołomne akro- 
bacje (ostatni raz tak szybką grafikę wek- 
torową widziałem w „F/A—18 Intercep- 
tor”). Przy widoku z zewnątrz wyraźnie wi- 
dać, że wychyleniom joysticka towarzyszą 
odpowiednie ruchy płatów usterzenia 
ogonowego. Bardziej wnikliwi gracze, 
przy zbliżeniu zauważą także, iż bez 
większych problemów można dostrzec 
wychylone klapy i hamulce powietrzne. 
Dotyczy to wszystkich samolotów znajdu- 
jących się w powietrzu. Gracz może je 
oglądać pod różnymi kątami i w dowol- 
nym momencie ich lotu. Ponadto przy np. 
rozglądaniu się wewnątrz kabiny, zastoso- 
wano płynne przesuwanie krajobrazu 
(zwykle następowało to w sposób skoko- 
wy i gracz widział od razu położenie koń- 
cowe). (lbogo prezentuje się natomiast 
symulowany świat. Jest zbyt mała różno- 
rodność obiektów i występują one zdecy- 
dowanie za rzadko. Siły lądowe są repre- 


na Burza”. Jest to gra o wielu obliczach, 
gdyż dzięki opcjom zawartym w oknie 
CONFIGURATION może się przeobra- 
zić z rasowego symulatora o dosyć wy- 
sokim poziomie realizmu w zręczno- 
ściową grę symulacyjną. Lecz zacznij- 
my od początku. „Combat Air Patrol” 
(CAP) jest symulatorem samolotów 
F-14 Tomcat oraz F/A—18 Hornet dzia- 
łających z pokładu lotniskowca CVN—-71 
USS „Theodore Roosevelt” nad połud- 
niowym Irakiem. Poza tym w programie 
wydzielona została część strategiczna, 
w której gracz wciela się 
całości alianckich sił ląd 
postawili na rozbudowę części 
cyjnej (co im się bardzo chwali) spy: 
jąc tym samym strategię do r6 j 
ku. Obie jednakże części są że : 


zentowane przez namioty, czołgi, działa 
samobieżne, ciężarówki i budynki, zawsze 
ustawione w szyku w kształcie litery „T”. 
Gra w kilku miejscach jest niedopraco- 
wana. Najlepszym tego przykładem jest 
brak w rozkazach godziny startu, przez co 
można być zaskoczonym misją nocną. 
Wiele błędów daje się zauważyć dopiero 
w czasie kampanii „Pustynna Burza”. 
Gracz może być np. kilkakrotnie wysyłany 
do zniszczenia tego samego celu. W 
moim przypadku, drugiego dnia kampa- 
nii zniszczyłem iracki konwój zaopatrze- 
niowy w północnym Kuwejcie, a po kilku 
dniach wydano mi rozkaz ponownego za- 
atakowania tego konwoju pomimo, iż 
zdjęcia zwiadowcze pokazywały zniszczo- 
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nierozerwalnie połączone. | tak np. 
gracz wybiera jednostki, które mają być 
atakowane z powietrza wyznaczając w 
ten sposób cel jednej z najbliższych mi- 
sji szturmowych, w której może wziąć 
udział. 
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ciach zwiadowczych widoczje było puste 
miejsce), a w promieniu kilkunastu mil 
wokół tego terenu znalazłem jedynie 
resztki jakiejś jednostki zniszczonej w jed- 
nym z poprzednich lotów. Nieco inny błąd 
ujawnia się po wykonaniu lotu przeciwko 
siłom nawodnym (np. tankowcowi, czy 
barkom zaopatrzeniowym), gdyż pomimo 
napisu „Świetna robota” komputer w sta- 
tystyce nie dolicza tych misji do udanych 
(chociaż zalicza kolejny odbyty lot). 

W niecodzienny sposób dokonywane 
jest podsumowanie dotychczasowej dzia- 
łalności gracza w czasie kampanii — pro- 
centowa skuteczność jest zaokrąglana w 
dół do równych dziesią- 
tek (np. z 75% na 70%), 
a z czasem wyliczenia są 
prowadzone na podsta- 
wie danych znacznie od- 
biegających od prawdzi- 
wych osiągnięć gracza 
(może według krzywej 
| Gaussa?). 

Karygodny błąd po- 
pełnili autorzy przy po- 
dawaniu dywizjonów, w 
jakich może działać 
gracz. Jeżeli chodzi o 
VF-41 „Black Aces”, to 
owszem działa on z po- 
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* KLAWISZE STERUJĄCE 


„+'f,—' — zmiana ciągu 
DEL/HELP — zmiana ciągu w za- 
kresie dopałaczy 

SHIFT+ F1-Fi0 — skokowa zmia- 
na ciągu > 

Amiga/Alt (prawe) — obsługa pra- 
wego siinika 

Amiga/Ait (fewe) — obsługa lewe- 
go Silnika 

„© l,” — stery kierunkowe 

9/0 — ruchy głową 

1/2 — zmiana funkcji wyświetlacza 
V — widok poprzez FLIR 

CG — widok na monitor z mapą 

F - zrzut filary ? 

D — zrzut pasków folii 

P — pauza 


A — hak hamowniczy 


B — hamulce powietrzne 

G — podwozie 

CTRL+L — użycie katapulty na lot- 
niskowcu 

SHIFT+ESC - zakończenie misji 
W — następny waypoint 

SHIFT+W — poprzedni waypoint 
F1-F8 — widoki 

K — sterowanie z klawiatury 

J — sterowanie joystickiem 

Z — przyspieszenie tempa gry 
SHIFT+Z — zwolnienie tempa gry 
„U/,] — zbliżenia przy widoku z 
kokpitu 

„| „/'(kl num.) — zbliżenie/odda- 
lenie przy widoku z zewnątrz 
„+'/,—” (num.) — kamera w górę/w 
dół przy widoku z zewnątrz 


1-416-9 (num.) — obroty głowy 
5 (num.) — zmiana pomiędzy F1i 
innym widokiem 

ENTER — kokpit/widok z zewnątrz 
CTRL — zmiana broni 

TAB - zmiana pomiędzy bronią 
pow. pow. i pow.—ziemia/system 
ILS/wyłączenie HUD'a , 

„C i.) (num. — ruchy głową 

„/” = przegląd samolotów znajdu- 
jących się w powietrzu 

F9 — widok zza lecącego pocisku 
BACKSPACE — widok na cel 

T — namierzenie celu po- 
wielrznego 

N — połączenie z następnym z listy 
Częstotliwości 

SHIET+N = połączenie z poprzed- 
nim z listy częstotliwości 


kładu lotniskowca „Theodore Roosevelt", 
lecz VFA—-9 nie tylko nie bazuje na tym 
okręcie, lecz w ogóle nie istnieje. Całkiem 
pomysłowo zostały także rozmieszczone 
urządzenia w pokoju odpraw, np. aby 
zmienić wyświetlany obraz należy nacis- 
kać na rzutnik, dane o pogodzie uzyskuje 
się po wskazaniu skrzynki podobnej do 
ksero. Z prawej strony widoczny jest kom- 
puter, na którym gracz ma może dzięki 
systemowi TAMPS przejrzeć trasę naj- 
bliższego lotu wraz z obiektami wojsko- 
wymi przeciwnika. W razie problemów 
zdrowotnych lub wyraźnej niechęci do od- 
bycia najbliższej misji gracz powinien 
udać się do MEDICAL OFFICER, gdzie 
po naciśnięciu na drzwi gracz zostanie 
zwolniony z wykonywania tej misji. Nie- 


stety zagranie takie można wykonać tylko 


2-3 razy, bez żadnych konsekwencji. 
Później oficer medyczny postanawia po- 
rozmawiać o przypadku gracza z jego do- 


wódcą, a to może oznaczać tylko kłopoty. ? 


Na duży plus zasługuje natomiast od- 
danie wnętrza kabin, gdyż z pewnymi 
przybliżeniami można je uznać za wierne 
oryginałom. 

Podsumowując ocenę części symula- 
cyjnej programu należy stwierdzić, iż ofe- 
ruje ona rzadko spotykaną dotąd szybką i 
płynną grafikę wektorową, połączoną z 
dokładnością oddania lotu. Zwrócić nale- 
ży także uwagę nato, iż po korekcie wpro- 
wadzonej w konfiguracji „Combat Air Pa- 
trol” może zmienić się ze strzelaniny w 
dokładną grę symulacyjną. Poza zaletami 
ma jednakże kilka poważnych wad, np. 
znaczna ilość klawiszy sterujących w wie- 
lu przypadkach obsługująca rzeczy nie 
wnoszące nic nowego do symulacji, a 
wręcz zaniżające jej atrakcyjność (naj- 
lepszym przykładem jest podświetlanie 
panelu). 


STRATEGIA 

W części strategicznej programu gracz 
wciela się w rolę dowódcy alianckich sił 
lądowych biorących udział w operacji 





„Pustynna Burza. Dowodzenie odbywa 
się na poziomie dywizji, a symulowane 
jest pięć rodzajów jednostek: pancerne, 
piechoty, zmechanizowane, artylerii oraz 
zaopatrzeniowe. Jak część symulacyjna 
tak strategia, jest w kilku miejscach nie 
przemyślana, a w wielu okrojona. Stero- 
wanie odbywa się w czterech kierunkach, 
co w znacznym stopniu utrudnia realiza- 
cję bardziej wymyślnych posunięć. Siły 
alianckie posiadają stanowczo za mało 
jednostek pancernych i zaopatrzenio- 








wych. Powoduje to, iż dywizje pan- 
cerne zużywając posiadany zapas 
paliwa i uzupełniając go do maxi- 
mum z jednostek zaopatrzeniowych 
nie są nierzadko w stanie dotrzeć do 
północnego krańca mapy. Podobnie 
jest z amunicją w jednostkach arty- 
leryjskich — kończy się po kilkuna- 
stu dniach ostrzału (czasami nawet szyb- 
ciej). Kolejnym błędem jest to, iż jed- 
nostka po przegranej bitwie po prostu 
przestaje istnieć, podczas, gdy z pewno- 
ścią ze starcia ocalałyby jakieś resztki, 
które można by wycofać na tyły i uzupeł- 
nić z innych rozbitych oddziałów. lden- 
tyczny błąd dotyczy jednostek zaopatrze- 
niowych — są one w stanie zaopatrzyć 
tylko jeden oddział i, nawet jeżeli oddział 
ten nie potrzebuje tyle amunicji czy pali- 
wa, jednostka zaopatrzeniowa oddaje mu 
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wszystkie posiadane zapasy i przestaje 
istnieć. Czyż nie lepiej byłoby np. paliwo 
podzielić pomiędzy trzy, czy cztery jed- 
nostki pancerne, a amunicję dostarczyć 
do artylerii? Dość wysoko zostało ocenio- 
ne morale Irakijczyków, gdyż spada ono 
dopiero po zajęciu przez Aliantów miasta 
Kuwejt i zniszczeniu kilku jednostek pan- 
cernych. Zbyt małe jest wsparcie po- 
wietrzne — gracz może wyznaczyć jedy- 
nie trzy cele, które mają być zaatakowa- 
ne. Dużym błędem jest także ujednolice- 
nie jednostek alianckich, gdyż np. oddzia- 
ły egipskie nie są w stanie dorównać le- 
piej wyposażonym Brytyjczykom czy 
Amerykanom. 

Ogólnie rzecz biorąc strategia została 
potraktowana jako dodatek do symulacji i 
dlatego też stanowi tylko namiastkę tego, 
co można by nazwać wyzwaniem dla stra- 
tegów, gdyż gracz musi bardziej zastana- 
wiać się nad obejściem prostoty i skrótów 
myślowych zastosowanych przez autorów, 
niż nad pokonaniem niezwykle pasywnie 
zachowującego się przeciwnika. 


PODSUMOWANIE 
Gdy się widzi „Combat Air Patrol” po 
raz pierwszy można by sądzić, iż jest ono 
największym osiągnięciem pod 
względem symulatorów na Amigę. 
Czy tak jest naprawdę? Na to pyta- 
nie każdy musi odpowiedzieć sobie 
sam. W powyższych dwóch akapi- 
tach starałem się pokrótce przedsta- 
wić obraz tego programu w świetle 








innych znanych mi gier z tego gatunku. 
Być może moje oceny są zbyt krytyczne, 
lecz osobiście nie mam zbyt wysokiego 
mniemania o tym programie (no, może 
poza jego szybkością). 

W końcu Psygnosis do potentatów w 
dziedzinie symulacji nigdy nie należał i 
chyba długo nie będzie... 


opracowanie: Adam Barczyński „Frey” 
w oparciu o wersję na Amigę 
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Po „MiG-29 Fulcrum” i jego 
wersji poprawionej „MiG-29M 
Super Fulcrum” nadszedł czas 
na prawdziwe wyzwanie dla pro- 
gramistów firmy Domark - grę 
symulacyjno- strategiczną. Pro- 
gram ten miał być rzekomo od- 
powiednikiem „Jump Jeta” na 
komputerach 16-bitowych. Tak 
oto powstała gra „AV-8B Harrier 
Assault”, którą z „Jump Jetem” 
łączy jedynie główny bohater, 
czyli Harrier. 


Autorzy poszerzyli symulację o ele- 
menty strategii (chociaż równie dobrze 
można powiedzieć, iż strategię posze- 
rzyli o elementy symulacji) i w ten oto 
sposób powstał produkt może nie rewe- 
lacyjny, lecz na pewno mogący miłośni- 
ków symulacji i strategii wyłączyć z ży- 
cia publicznego na wiele, wiele godzin. 

W programie tym gracz bierze udział 
w Operacji desantowej US Marine 
Corps, mającej na celu zajęcie wschod- 
niej części wyspy Timor. Gra rozgrywa 
się w dwóch zasadniczych płaszczyz- 
nach — symulacyjnej i strategicznej. 
Jest to zresztą bardzo typowa cecha dla 
produktów ostatnich lat (np. „Combat 


Air Patrol” czy „Air Support”). Użytkoś 


wnik może więc wcielić się w ro 
wódcy całej operacji, spędzaje 
większość czasu nad mapąteren 


łań, albo w rolę jednego z pilotów dy- 
wizjonu VMA-518 „Flying Nightmares” 
bazującego na pokładzie śmigłowcow- 
ca desantowego USS „Tarawa” i latać 
samolotem AV-8B. Jednakże obie 
płaszczyzny gry nakładają się na siebie. 
I tak, jeżeli gracz nie wprowadzi do akcji 
innych dostępnych sił i nie wyznaczy im 
zadań, to będzie mógł wykonywać jedy- 
nie loty patrolowe, co z czasem stanie 
się raczej dość monotonne. Natomiast 
po rozpoczęciu operacji na pełną skalę, 
gracz będzie miał możliwość pokazania 
pełni swoich możliwości pilotażowych w 
trakcie akcji szturmowych,  rozpo- 
znawczych i myśliwskich, w różnych 
częściach wyspy Timor w południo- 
wo-wschodniej Azji. 


PRZEGLĄD SIŁ 
W czasie gry większość czasu gracz 
spędza wewnątrz okrętu flagowego, 


którym jest w tym przypadku USS „Tara- 


wa”. Na jego pokładzie bazuje wspe 
mniany już dywizion.V 


HARRIER ASSAULT 






nym desantom oraz prowadzić działa- 
nia zaczepne i uderzenia na ważniejsze 
punkty oporu przeciwnika. W związku z 
tym należy rozsądnie korzystać z ich 
możliwości. Poza nimi na „Tarawie” znaj- 
dują się także śmigłowce, będące w sta- 
nie transportować oddziały sił specjal- 
nych oraz, w ograniczonym zakresie, 
dokonywać ataków na siły lądowe 
przeciwnika. Natomiast na pokładzie 
dokowym „Tarawy” zaparkowane zosta- 
ły amfibie AAV-7, popularne „Amtrac- 
ki”, stanowiące środek lokomocji dla sił 
lądowych Marine Corps. 

Na resztę flotylli desantowej składa 
się pięć mni ee jednostek USS 

























OKRĘT 

Poruszanie się po okręcie, na który 
składa się korytarz, kilka par drzwi oraz 
dwie windy łączące go z innymi pokła- 
dami, wydaje się być dość kłopotliwe. 
Ciągłe wracanie na korytarz i zmiana 
pokoi nastręczają dużo kłopotów. Nie 
jest tak w przypadku „AV-8B". Za roz- 
planowanie wnętrza okrętu przyznał- 
bym autorom najwyższą ocenę — wszel- 
kie dostępne opcje zostały wkompono- 
wane w tło tak, aby nie odcinały się od 
reszty pomieszczenia i wyglądały reali- 
stycznie. W zasadzie zauważyć je 
można tylko dzięki temu, iż kursor po 
najechaniu na to pole zmieni się w krzy- 
żyk. Bardzo łatwo jest też powrócić do 
centrum dowodzenia — wystarczy w do- 
wolnym pomieszczeniu kliknąć myszą 
na telefon, by natychmiast znaleźć się w 
centrum. Na pokładzie podstawowym 
rozlokowano cztery pokoje: centrum 
dowodzenia (COMMAND), salę odpraw 
dla pilotów samolotów (PILOT), symula- 
tor wojskowy AV-8B (ACCLIMATISA- 
TION) oraz hangar. Poza nimi znajdują 
się tutaj dwa wyjścia na pokład startowy 
(TO FLIGHT DECK) oraz na obu ko- 
ńcach korytarza windy, którymi można 
się dostać na inne pokłady. Pomiędzy 
dwiema częściami korytarza można się 
poruszać przez kliknięcie na strzałce na 
podłodze. 

Poza  poastawowym pokładem, 
określanym także jako dowódczy, 
gracz może jeszcze dostać się na po- 
kład z magazynami = by sprawdzić 
stan zapasów, na mostek — aby spo- 
jrzeć na pokład startowy lub na pokład 
dokowy, gdzie może obejrzeć zaparko- 
wane amfibie. 

Wszelkie opcje w poszczególnych po- 
mieszczeniach uruchamia się i zwykle 
wyłącza poprzez naciśnięcie na nich le- 
wego przycisku myszy. W centrum do- 
wodzenia gracz otrzymuje na bieżąco 
informacje o postępach własnych sił. 
Na środkowym monitorze znajduje się 
mapa, na której dokonuje się wszelkich 
posunięć w dziedzinie strategii. Nato- 
miast w sali odpraw można śledzić 
czynności pozostałych pilotów dywizjo- 
nu, o ile znajdują się aktualnie w po- 
wietrzu. Na drugim monitorze podawa- 
ne są misje, które są jeszcze do wyko- 
nania (misja patrolowa, czyli Combat 
Air Patrol, jest dostępna przez cały czas 
operacji). W pomieszczeniu HANGAR 
gracz ma możliwość ustalania standar- 


dowego zestawu uzbrojenia dla pilotów 
dywizjonu. Bardzo ważnym elementem 
na pokładzie okrętu jest trenażer, po- 
zwalający zapoznać się z samolotem, 
jego możliwościami i uzbrojeniem. 


SYMULACJA 

Dorobek firmy Domark w dziedzinie 
symulacji jest raczej skromny — 
„MiG=29 Fulcrum” oraz „MIG—29M 
Super Fulcrum” mimo, iż zajmowały 
dość wysokie lokaty w różnego rodzaju 
rankingach, nie stanowiły produktów 
najwyższej jakości. Mimo ciekawych 
(choć nie całkiem realistycznych) po- 
mysłów brakowało im odpowiedniej 
oprawy graficznej i dźwiękowej. Poza 
tym, zestaw klawiszy sterujących i przy- 
rządy pokładowe znacznie odbiegały 
od nieoficjalnie przyjętych standardów, 
a i samo sterowanie wcale nie ułatwiało 
przekonania się do tych programów. 
Niestety, nie można powiedzieć, aby 
„AV-8B” specjalnie odróżniał się od 
swoich poprzedników w tej dziedzinie. 
Ale można już śmiało powiedzieć, że wi- 
dać pewien postęp. Przede wszystkim, 
o wiele lepiej prezentuje się symulowa- 
ny świat, który przestał wreszcie tylko 
pobudzać wyobraźnię, a zaczął na- 
prawdę żyć. Widać także, iż autorzy za- 
dali sobie wiele trudu, aby dokładnie 
oddać sam lot. I tak np. świetnie symu- 
lowana jest bezwładność samolotu przy 
niektórych manewrach, wyraźnie daje 
się zauważyć kłopoty ze wzrokiem przy 
dużych przeciążeniach. Olbrzymim błę- 
dem twórców było natomiast przenie- 
sienie żywcem oprawy dźwiękowej lotu 
z „MiGów”. Gdyż odgłosy strzelania z 
działka, czy odpalania rakiet niekiero- 
wanych (nie wspominając już o brzę- 
czyku ostrzegawczym) kojarzą się ze 
wszystkim — poza samolotem. Tylko nie- 
co lepiej jest w przypadku panelu głó- 
wnego. Wprawdzie autorzy nie wyko- 
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rzystali całego ekranu zapełniając puste 
pola imitacjami przyrządów, ale czytel- 
ność otrzymywanych przez gracza in- 
formacji pozostawia wiele do życzenia. 
AV-8B został wyposażony w dwa wielo- 
funkcyjne wyświetlacze monitorowe, 
lecz dane dotyczące lotu zostały zawar- 
te na małej przestrzeni, gdzie upchnięte 
pięć okienek zwykle utrudnia szybkie 
zorientowanie się w aktualnym położe- 
niu. Sytuacji nie poprawiają także 
wskaźniki analogowe, dublujące wy- 
świetlacze cyfrowe, gdyż ich skale nie 
są w żaden sposób oznakowane i w 
miarę dokładny odczyt zajmuje zwykle 
dłuższą chwilę. Natomiast znacznie po- 
prawiono uzbrojenie — do wyboru jest 
kilkanaście rodzajów podwieszanego 
wyposażenia, pozwalającego 
zwalczać cele dowolnego rodzaju na 
dystans kilku kilometrów. Całkiem 
atrakcyjnie prezentują się eksplozje po- 
cisków oraz trafionych statków po- 
wietrznych przeciwnika. 

Nie najlepiej jest natomiast z widoka- 
mi z zewnątrz. Porównując je z widoka- 
mi z zewnątrz na samoloty np. w grze 
„Dogfight” trudno jest uwierzyć, że oba 
programy powstały na tym samym kom- 
puterze. Pod względem symulacji 
można ten program określić, jako prze- 
ciętnie oddany samolot z całkiem przy- 
zwoicie symulowanym uzbrojeniem i 
poruszającym się w świetnie uformowa- 
nym świecie (nie może on się równać z 
„GS 2000”, lecz wszystkie obiekty dają 
się łatwo zidentyfikować i nie rzuca się 
w Oczy „skokowość” animacji). 

W czasie prowadzenia operacji, cze- 
kają gracza różnego rodzaju zadania: 
agresywne patrole, misje szturmowe, 
wspieranie własnych sił lądowych, nalo- 
ty na bazy lotnicze i koszary, eliminowa- 
nie jednostek pancernych przeciwnika 
oraz konwojów z zaopatrzeniem, prze- 
chwytywanie transportowców C-130 
3 Hercules, misje rozpoznawcze, 
niszczenie wyrzutni rakiet po- 
wietrze-ziemia, itp. Każda mi- 
sja składa się z kilku punktów 
drogi („waypointów”), spośród 
których dwa mogą oznaczać 
cele misji (PRIMARY i SECON- 
DARY TARGET). Wyboru misji 
dokonuje się w sali odpraw, 
gdzie do każdej misji podawa- 
na jest lista celów oraz spodzie- 
wane siły przeciwnika, bronią- 
ce dostępu do nich. Czasem 


zdarza się, iż zamiast listy celów wy- 
świetlony zostanie napis ALL HAR- 
RIERS FLYING. Oznacza on, że gracz 
musi poczekać, aż powróci któryś ze 
znajdujących się w powietrzu samolo- 
tów (lub zostanie zestrzelony), gdyż jed- 
nocześnie w powietrzu mogą znajdo- 
wać się tylko cztery samoloty. Istnieje 
także możliwość biernego uczestnicze- 
nia w locie dowo!nego samolotu (kom- 
puter steruje samolotem, a gracz za- 
jmuje miejsce pilota) oraz w dowolnej 
chwili wyłączenia autopilo- 
ta i kontynuowania wybra- 
nego lotu. 

Autopilot jest w tym pro- 
gramie bardzo wygodnym 
urządzeniem, gdyż np. 
gracz po  wystrzelaniu 
amunicji może wskazać 
waypoint „T” (oznaczający 
macierzysty okręt), uru- 
chomić autopilota i w spo- 
koju czekać, aż samolot 
samodzielnie _ wyląduje. 
Nie musi nawet czekać aż 
tak długo, gdyż może się 
w każdej chwili przenieść 
na pokład okrętu, a jego 
maszyna sama powróci na „Tarawę”. 




















STRATEGIA 

Tej części programu należy poświęcić 
zdecydowanie najwięcej uwagi, gdyż 
nie da się obejrzeć pełni możliwości 
„AV-8B Harrier Assault” bez poczynie- 
nia co najmniej kilku posunięć w części 
strategicznej, na którą składa się prak- 
tycznie jeden ekran przedstawiający 
mapę wschodniej części wyspy Timor. 

Na mapie tej umieszczane są miasta i 
ważniejsze wsie, lotniska, jednostki na- 
wodne, lądowe i powietrzne gracza, tra- 
sy ich ruchu wraz z waypointami, 
wszystkie wykryte jednostki naziemne 
przeciwnika oraz maksymalne zasięgi 
wyrzutni rakiet przeciwlotniczych uży- 
wanych przez wrogie siły. Ta część pro- 
gramu powstała prawdopodobnie pod 
wpływem wojny nad Zatoką Perską, 
gdyż pozwala ona na zaplanowanie 
kilkudniowej operacji, jeszcze przed jej 
rozpoczęciem, oraz na ustalenie wszel- 
kich szczegółów z dokładnością do mi- 
nuty. Najlepszym przykładem takiego 
planu jest stworzona przez autorów 
operacja „SABRE”, gdzie mapa została 
całkowicie pokryta zaplanowanymi tra- 
sami ruchu jednostek. Oczywiście wraz 
ze zmianą sytuacji na polu walki gracz 
może wprowadzać nowe misje i modyfi- 
kować lub całkowicie wykreślać stare. 
Sama operacja jest, dość typowym dla 
US Marine Corps, blitzkriegiem (szyb- 
kim uderzeniem wojsk lądowych wspie- 
ranych z powietrza). Sterowanie po- 
szczególnymi jednostkami odbywa się 
na zasadzie podobnej, jak w grze 
„Campaign”, z tą różnicą, iż ruch od- 
działów naziemnych może odbywać się 
jedynie pomiędzy wyznaczonymi 
punktami, np. osadami. Zasada ta nie 
dotyczy jednostek powietrznych, któ- 
rym można wyznaczyć nawet kilkana- 
ście dowolnie położonych punktów tra- 
sy. Zadanie gracza polega na odpo- 


wiednim użyciu dostępnych mu sił, w 
celu zajęcia całego obszaru wschodniej 
części Timoru. Poza wymienionymi mi- 
sjami, jakie można wyznaczyć pilotom 
samolotów AV-8B, do dyspozycji gra- 
cza są śmigłowce transportowe, prze- 
rzucające na ląd oddziały specjalne, a 
także śmigłowce szturmowe, wykonują- 
ce patrole (atakują wtedy każdy napot- 
kany w wyznaczonym rejonie cel) i ataki 
na wyznaczone rejony wyspy (np. mia- 
sta, lotniska, zgrupowania wojsk). 
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Ostatnim rodzajem wojsk są oddziały 
marines (w sumie 117 sztuk), które mo- 
gą wykonywać desant, korzystając z 
plaż (tylko i wyłącznie), zajmować mia- 
sta i okupować je (£ENGAGE AND OC- 
CUPY) lub zajmować je i kontynuować 
marsz (ENGAGE AND CONTINUE). Ich 
główną wadą jest słabe uzbrojenie i 
opancerzenie, przez co nie są w stanie 
poradzić sobie z liczniejszym przeciwni- 
kiem. W pobliże brzegu transportowane 
są one barkami desantowymi, które na- 
stępnie powracają na macierzyste jed- 
nostki. Desanty mogą się odbywać w 
trzech „skalach” — SMALL (ląduje jeden 
oddział; najlepiej stosować do okupo- 
wania oczyszczonych już terenów), ME- 
DIUM (dwa oddziały), LARGE (trzy od- 
działy; mogą sobie poradzić ze zdoby- 
ciem miast). Natomiast jednostki na- 
wodne służą jedynie jako transportowce 
dla pozostałych wymienionych formacji. 


STEROWANIE 

Program ten w zasa- 
dzie nie odbiega od in- 
nych typowych symula- 
torów, więc przeciętny 
oblatywacz nie powinien 
mieć problemów z ob- 
sługą gry nawet wtedy, 
gdy daruje sobie werto- 
wanie 160 stronicowej in- 
strukcji dołączonej do 
programu. Szczerze mó- 
wiąc co najmniej połowa 
informacji tam zawartych 
jest zbędna. 

Aby wystartować nale- 
ży zwolnić hamulce (W), 
a następnie wcisnąć kla- 
wisz „0”. Po nabraniu od- 
powiedniej szybkości, 
gdy nasz samolot zbliży 
się do końca pokładu 
należy podciągnąć nos 
samolotu do góry. W za- 
leżności od tego czy ste- 


rujesz joystickiem (Ctrl + J), myszką 
(Ctrl + M), czy klawiaturą (Ctrl + K) ro- 
bisz to w różny sposób np. pociągasz 
dźwignię joya do siebie, lub wciskasz 
strzałkę kursora (góra). Gdy już 
znajdziesz się w powietrzu, schowaj 
podwozie (G) i wykonuj rutynowy lot, 
jak w przypadku każdego innego symu- 
latora. Tradycyjnie już klawisze 1 do 0 
odpowiedzialne są za zmianę ciągu sil- 
ników zaś klawisze F1 do F10 umożli- 
wiają spojrzenia z różnych kamer. Nie 
będę odkrywczy jeśli zdradzę również, 
że klawisz „A” to autopilot, zaś katapul- 
towanie to kombinacja klawiszy CtrliE. 


PODPOWIEDZI 

Jak w większości gier strategicznych, 
czy też strategiczno—symulacyjnych, 
nie można podać jednoznacznego 
przepisu na zwycięstwo, można nato- 
miast podać chociaż kilka spośród wie- 
lu przychodzących z czasem i do- 
świadczeniem porad: 

1) śmigłowce świetnie nadają się do 
atakowania miast przed natarciem sił lą- 
dowych oraz do śledzenia konwojów; 

2) na początku przeciwnik używa jedy- 
nie lekkich śmigłowców do walki z AV—8. 
Z czasem, wraz z postępem działań, do 
akcji wkraczają szybkie i dobrze uzbrojo- 
ne myśliwce. Wraz z momentem ich po- 
jawienia się, kończy się możliwość 
wspierania sił lądowych z powietrza i 
gracz powinien wykonywać jedynie krót- 
kie wypady nad ląd, a w razie pojawie- 
nia się myśliwców, zawrócić na okręt; 

3) poprzez radio pilot otrzymuje infor- 
macje o znajdujących się w powietrzu 
samolotach i śmigłowcach przeciwnika 
(napisy są wyświetlane w małym okien- 
ku pod HUD'em). I tak, OC — to skrót 
od O'CLOCK (cyfra przed tym skrótem 
oznacza, na której godzinie znajduje się 
śledzony pojazd), a H i L odpowiednio 
HIGHER i LOWER (śledzony cel leci wy- 
żej lub niżej od gracza; brak litery ozna- 
cza, że przeciwnik i gracz lecą mniej 
więcej na tej samej wysokości); 

4) do atakowania hangarów lub in- 
nych budynków najlepiej jest użyć 
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bomb Mk81 lub Mk83, a do pojazdów 
przeciwnika, ich wersji szybujących 
oznaczonych LGB . 

(Laser Guided Bomb, czyli bomba 
naprowadzana laserowo), bomb Clu- 
ster lub w ostateczności, niekierowa- 
nych pocisków Hydra; 

5) zajmowanie wyspy najlepiej jest za- 
cząć w jednym punkcie (np. w mieście 
Tutuala) i po uchwyceniu przyczółka 
traktować go, jako punkt wyjścia dla ko- 
lejnych uderzeń w głąb lądu; 

6) przed wysłaniem wojsk do osady 
najlepiej jest sprawdzić, czy nie ma w 
niej oddziału przeciwnika i w razie 
potrzeby wysłać tam AV-8 lub, jeżeli 
mamy więcej czasu, śmigłowiec; 

7) naloty na lotniska i bazy śmigłow- 
ców oraz, jeżeli zajdzie potrzeba, na 
miasta należy co jakiś czas ponawiać, 
choć komputer tylko w przypadku miast 
sygnalizuje zauważenie prób odbudo- 
wywania budynków militarnych i rekon- 
struowanie się sił zbrojnych; 

8) w przypadku śmigłowców, do akcji 
wysyłany jest tylko jeden ich rodzaj 
(AH-1 lub CH=58), czyli wskazanie ce- 
lu do atakowania automa- 
tycznie eliminuje możliwość wy- 
znaczenia dla tej grupy miejsca 
do wysadzenia wojska, i na od- 
wrót. 


PODSUMOWANIE 

Koncepcja „AV-8B Harrier 
Assault” nie jest niczym nowym 
(żeby wspomnieć chociażby 
„Carrier Command”, „Armour 
Geddon", „Air Support”, czy też 
najnowszy „Combat Air Pa- 
trol”), lecz wiele rozwiązań za- 
stosowanych w tej grze może 
naprawdę imponować, np. ko- 
ordynacja działań gracza i po- 
zostałych pilotów, oddziałów lą- 
dowych i sił przeciwnika, czy 
choćby możliwość natychmia- 
stowego przenoszenia się na 
pokład dowolnego samolotu, 
będącego aktualnie w po- 
wietrzu (z wyjątkiem wrogich). 
Tym, co odróżnia „AV-8B” od 
wymienionych programów, jest 
położenie przez twórców o wie- 
le większego nacisku na stronę 
strategiczną gry i logiczne 
umotywowanie działań. Nieste- 
ty pociągnęło to za sobą zubo- 
żenie symulacji, a nawet trakto- 


wanie rze- 
czy dość 
powierzchownie (np. przy awarii syste- 
mów nawigacyjnych autopilot nadal 
działa bez widocznych problemów). Na 
duży plus zasługuje także symulowana 
wyspa, gdzie gracz nierzadko musi 
schodzić na niski pułap, aby wśród 
drzew rozpoznać wrogie pojazdy. Dość 
znacznie odbiło się to na warstwie 
dźwiękowej, która została w całości 
przeniesiona z programów „MiG—29”. 
Niezwykle atrakcyjne jest także zwycięs- 
kie zakończenie operacji — na ekranie 
ukazuje się list z podziękowaniami od 
Sekretarza Obrony USA. Być może, 
gdybym był Amerykaninem, to taki ob- 
razek wystarczyłby mi do uznania dłu- 
gich godzin za pożytecznie spędzone, 
ale moja słowiańska dusza domaga się 
czegoś więcej, niż tylko podziękowania 
za dzielną walkę z siłami Indonezji. 


Tak więc „AV—8B Harrier Assault" jest 
grą pełną kompromisów między do- 
kładnością i atrakcyjnością rozgrywki, a 
jej objętością. Należy bowiem zazna- 
czyć, że gra ta zajmuje tylko dwa dyski 
(wymaga dodatkowego DATA DliSk'u, 
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lecz może to być dowolny dysk sforma- 
towany w programie znajdującym się na 
pierwszym dysku). Moim zdaniem 
„AV-8B" jest grą o wiele lepszą od np. 
„Combat Air Patrol” firmy MicroProse, 
choć w obu programach gracz ma moż- 
ność prowadzenia działań w powietrzu i 
dowodzenia siłami lądowymi. Na tej 
ocenie zaważyła przede wszystkim at- 
mosfera gry oraz nieskomplikowana ob- 
sługa. Ponadto, w większości symulato- 
rów z ostatnich lat (np. wspomniany już 
„CAP”, „F-117” czy „Gunship 2000”) 
można zauważyć pewną monotonię mi- 
sji, tzn. gracz ustala poziom umiejętno- 
ści przeciwników, co nierzadko dopro- 
wadza do paradoksalnych sytuacji, gdy 
piloci wrogich samolotów z odległości 
ok. 1 km, w biały dzień omijają samolot 
gracza, a ich stacje radiolokacyjne za- 
pewne są wyłączone. Natomiast w 
„AV-8B” sytuacja zmienia się z każdą 
minutą i przed startem do następnej mi- 
sji niewiele da się przewidzieć. Przeciw- 
nicy szybko reagują na pojawienie się 
intruza w ich przestrzeni powietrznej. 
Czas ich reakcji zależy od tego, jak sku- 
tecznie gracz unieszkodliwił ich radary i 
lotniska. Nie ma praktycznie dwóch ta- 
kich samych rozgrywek -— 
wszystko zależy od kroków 
podjętych przez gracza oraz 
sposobu, w jaki zareaguje na to 
przeciwnik. Mam nadzieję, iż 
powyższa recenzja zachęciła 
przynajmniej kilku ludzi do 
sięgnięcia po „AV-8B Harrier 
Assault”, który jest dla mnie 
trzecim „hitem” w dziedzinie 
HM gier strategicznych, po niedo- 

j ścignionym „Harpoonie” i ró- 
- wnie zajmującym „Brigade 
Commander”. Niestety elemen- 
ty symulacyjne stanowią nieco 
niższy poziom i pozostają ra- 
czej w cieniu walorów strate- 
gicznych „AV=8B”. 


Gra „AV—-8B Harrier Assault" 
dostępna jest w wersjach na 
Amigę i PC 


opracowanie: Adam 
Barczyński „Frey” 
w oparciu o wersję na Amigę 


Dystrybutor: 

„IPS Computer Group” 
Sprzedaż: „Discomp” 
Orientacyjna cena: 
550.000 zł (Amiga) 






Wśród wielu gier strategicznych, dostępnych na rynku 
komputerowym. na szczególną uwagę zasługuje program, 
mało znanej grupy White Wolf, zatytułowany „THE PERFECT 
GENERAL” (Generał doskonały). Pomimo bardzo słabej 
oprawy graficznej (wers. Amiga), program ten robi całkiem 
dobre wrażenie: możliwość obsługi trzech stacji (i nie 
tylko), opcja przyłączenia Scenario Disk oraz przy każdym 
menu opcja Help, uświadamiająca znaczenie podejmowane- 
go wyboru. Ponadto grę można prowadzić przy pomocy joy- 
sticka i klawiatury, myszy lub samej klawiatury. Dobrze o 
tym programie świadczy uwzględnienie wielu czynników 
mających wpływ na przebieg walki. W podstawowym zesta- 
wie znajduje się 14 scenariuszy bitew. Wśród nich trzy zo- 
stały oparte na autentycznych bataliach (dwóch z II wojny 
światowej i jednej z wojny koreańskiej). 


W grze może brać udział pojedynczy gracz 
(opcja Person vs Computer) lub dwóch graczy 
(opcja Two Players). Istnieje również opcja de- 
mo (Computer vs Computer). Gracz ma do 
dyspozycji (w zależności od założeń scenariu- 
sza) maksymalnie 11 rodzajów jednostek: 

a. piechota: (INFANTRY) — dobra do obsa- 
dzania miast, bardzo powolna w ruchu. Może 
być transportowana wozami opancerzonymi. 
W defensywie może stanowić wysunięty punkt 
obserwacyjny, wykrywający zbliżające się od- 
działy wroga; 

b. bazooka (BAZOOKA) — można nimi ob- 
sadzać miasta lub forty, skutecznie może od- 
pierać ataki ze strony piechoty, na mniejszych 
dystansach może razić także wozy opancerzo- 
ne i lekkie czołgi. Istnieje możliwość transpor- 
tu przy użyciu wozów opancerzonych; 

c. saperzy (ENGINEER) — spełniają trzy, bardzo 
ważne na polu walki funkcje tj. minowanie, rozmi- 
nowywanie i odbudowywanie mostów. Wprawdzie 
do samoobrony używają broni palnej, lecz ich war- 
tość bojowa jest znikoma. Także oni mogą być 
transportowani przez wozy opancerzone 





d. wozy opancerzone (ARMOWRED CAR) — 
gąsienicowe lub kołowe pojazdy uzbrojone w 
karabiny maszynowe. lch główną rolą jest 
transport jednostek pieszych (punkty a,b i c) 
oraz szybkie przenikanie na terytorium wroga i 
rozpoznawanie jego umocnień. lch główną za- 
letą jest duża szybkość ruchu, a wadą mała siła 
ognia; 

e. lekkie czołgi (LIGHT TANK) — dobre do 
wykonywania szybkich uderzeń, lecz przy 
spotkaniu z ciężkim czołgiem są bezsilne. Po- 
dobnie jak wozy opancerzone mogą transpor- 
tować jednostki piesze; 

f. średnie czołgi (MEDIUM TANK) — mogą 
stanowić trzon sił uderzeniowych wspierając 
działania lekkich czołgów i wozów opancerzo- 
nych. Łączą w sobie cechy czołgu lekkiego 
(szybkość) i ciężkiego (siła ognia). Mają także 
możliwości transportu jednostek pieszych; 

g. ciężkie czołgi (HEAVY TANK) — te pojazdy 
nie nadają się do szybkich uderzeń, lecz cał: 
kiem nieźle radzą sobie jako wsparcie dla in- 
nych rodzajów czołgów lub jako stacjonarne 
punkty obrony. Mogą transportować jednostki 
piesze; 

h.  samo- 
bieżne haubi- 
ce (MOBILE 
ARTILLERY) 


— jednostki te w wielu bitwach zadecydowały o 
zwycięstwie. Samobieżne haubice stanowią 
świetne wsparcie dla sił uderzeniowych (ze 
względu na możliwość posuwania się wraz z ni- 
mi). Z tego właśnie powodu stają się najczę- 
ściej pierwszoplanowym celem artylerii 
przeciwnika. Jak na jednostki artyleryjskie 
przystało, pojazdy te mogą ostrzelać dowolny 
punkt znajdujący się w ich zasięgu i widziany 
przez dowolną przyjazną jednostkę; 

i. lekka artyleria (LIGHT ARTILLERY) — za- 
sada działania podobna do samobieżnych hau- 
bic, z tym jednak wyjątkiem, że nie może się 
ona poruszać. Do wyboru są dwa rodzaje og- 
nia: zwykły (NO-BARRAGE) z jednym polem 
rażenia i zaporowy (BARRAGE) prowadzony 
pociskami odłamkowymi rażącymi jeden 
punkt (niszcząc go) oraz zasypującymi odłam- 
kami sześć sąsiednich pól. Bardzo wygodnie 
jest obsadzić nią ważne miasta; 

j. ciężka artyleria (HEAVY ARTILLERY) = 
ciężka odmiana artylerii także jest w stanie 
kłaść ogień zaporowy. Od artylerii lekkiej różni 
się przede wszystkim znacznie większym za- 
sięgiem; 

k. mina (MINE) — można podkładać je na 
ważnych mostach i drogach, by powstrzymać 
lub opóźnić postępowanie ofensywy przeciw: 
nika. (lmieszczenie pola minowego na dro- 
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dze, spowoduje zrezygnowanie 
przeciwnika z przejazdu tą trasą, 
ominięcie pola minowego lub 
oczekiwanie na przybycie sape- 
rów (co opóźni szybkość jego 
akcji). 


Jak wynika z powyższego spisu, 
w akcji nie bierze udziału lot- 
nictwo, co także nie jest bez zna- 
czenia. Oznacza to, iż symulowa- 
ne jest pole walki z okresu II woj- 
ny światowej i kilku następnych 
lat, gdy w Stanach Zjednoczonych 
nie rozwinęła się jeszcze kon- 
cepcja używania lotnictwa do tak- 
tycznego wsparcia działań oddzia- 
ów lądowych. W grze nie wystę- 
pują także (w sensie fizycznym) okręty wojenne. 
Wprawdzie w dwóch scenariuszach okręty wysa- 
dzają na ląd cddziały desantowe, jednakże od- 
bywa się to poprzez wybranie plaży, na której 
będą lądowały oddziały i rozmieszczenie ich na 
tej plaży w odpowiedniej turze. W 14 podanych 
niżej scenariuszach występują rzeczywiste na- 
zwy miast. Jednakże tylko w 3 przypadkach są 
to prawdziwe obszary kuli ziemskiej, a w pozo- 
stałych, nazwy znanych miast zostały nadane 
tylko ze względu na łatwość ich zapamiętania. 


1. First Battle — prosta bitwa mająca na celu 
zaznajomienie się początkujących użytkowni- 
ków z zasadami poruszania oddziałami. Dostęp- 
ne są jedynie oddziały piechoty i bazooki. Ce- 
lem jest zajęcie miasta położonego w centralnej 
części mapy. 

2. A Need for Speed — drugi prosty scena- 
riusz wprowadzający gracza w świat broni pan- 
cernej (artyleria i miny nie są dostępne). 

3. Two Countries, One Island — tytuł mówi 
sam za siebie. Pomiędzy dwoma krajami leżący- 
mi na jednej wyspie wybucha konflikt zbrojny. 
Jako przywódca jednej ze stron masz za zada- 
nie powstrzymać terytorialne zapędy przeciwni- 
ka oraz, w miarę możliwości, zająć jak najwięcej 
jego miast. 

4. A Simple Little War — mapa przeniesiona 
ze scenariusza nr 2. Tym razem jest już dostęp- 
ny pełen asortyment uzbrojenia, a agresor ata- 
kuje w kierunku północnym (a nie zachodnim 
jak w scenariuszu drugim). 

5. Rumble In The Jungle — potyczka na 
silnie zalesionym obszarze. Agresorzy mają 
znaczną przewagę, lecz obrońcy otrzymują 
silne wsparcie. Polecam samobieżne haubice 
(przy ich użyciu można „spenetrować” obrze- 
ża lasu) i lekkie czołgi, które odpowiednio 
pokierowane są w stanie pokonać nawet 
liczniejszego przeciwnika. Niemniej warto- 
ściowe mogą być bazooki ukryte w lesie i za- 
grażające siłom pancernym przeciwnika, 
przedzierającym się przez leśne ostępy. 

6. Bombard — akcja tej bitwy rozgrywa się na 
równinnym obszarze. Dostępne są oddziały pie- 
choty i saperów, samobieżne haubice, stacjo- 
narna artyleria i wozy opancerzone. Scenariusz 
pozwala szybko opanować łączenie działań sił 
lądowych ze wsparciem artyleryjskim (co 
wbrew pozorom nie jest takie proste). Dodatko- 
wym utrudnieniem jest mgła, zalegająca obszar 
działań w pierwszej turze. 

7. Caught In the Middle — ta sama mapa, co 
w scenariuszu nr 6. Różnicę stanowi pełen ze- 
staw uzbrojenia oraz nieco inne położenie po- 
czątkowe sił (tutaj obrońcy są wciśnięci pomie- 
dzy dwa pasy sił agresora). 





8. The Long and Winding Road — scenariusz 
ten przypuszczalnie został oparty na wydarze- 
niach w Korei Południowej w roku 1950, gdy 
24 czerwca wojska Korei Północnej uderzyły na 
sąsiedni kraj. Dokładniej mówiąc, starcie to 
przedstawia amerykańską kontrofensywę 
wspieraną przez resztki sił południowoko- 
reańskich i w swej ostatniej fazie (zaprezentowa- 
nej w scenariuszu) wkraczającą w głąb teryto- 
rium Korei Północnej. Dostępne są wszystkie 
rodzaje wojsk. Szczególnie przydatna (dla obu 
stron) jest ciężka artyleria, obejmująca swoim 
zasięgiem około 3/4 obszaru, na którym rozgry- 
wana jest bitwa. Do obsadzania miast, jak zwyk- 
le, najlepiej jest używać oddziałów bazook lub 
piechoty, a ważnych miast na tyłach — lekkiej 





lub ciężkiej artylerii. Atakujący powi- 
nien zabrać ze sobą kilka samobież- 
nych haubic, gdyż przydadzą się one 
do ostrzału punktów oporu, 
umieszczonych poza zasięgiem arty- 
lerii stacjonarnej. Obrońca, chcąc po- 
wstrzymać (nawet na krótko) atak, po- 
winien wysadzić mosty lub zamino- 
wać podejścia do nich, a ogniem arty- 
leryjskim niszczyć drogi. 

9. An Island At Peace — pierwszy 
scenariusz rozpoczynający się desan- 
tem morskim. Atakujący wybiera na 
mapie dwie plaże, na których wylądują jego od- 
działy. W pierwszej fali (desant został podzielony 
na dwie fale) radzę wysadzić oddziały rozpo- 
znawcze (wozy opancerzone, bazooki, saperów i 
ewentualnie samobieżne haubice), przy ich uży- 
ciu wybadać położenie sił przeciwnika i zaplano- 
wać rozłożenie sił przy drugiej fali. Jeżeli w pob- 
liżu obu plaż wybranych na miejsca lądowania, 
znajdziesz stanowiska ciężkiej artylerii, to od ra- 
zu możesz ponownie zacząć grę, gdyż odpo- 
wiednio pokierowany ogień zaporowy zdziesiąt- 
kuje Twoje siły jeszcze na plaży, a siły pozostałe 
po tej rzezi nie będą w stanie skutecznie działać. 
Dlatego też, w pierwszej fali uderzeniowej 
większość powinny stanowić pojazdy szybkie 
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(lekkie czołgi, wozy opancerzone), 
które mają największe szanse na 
wydostanie się spod ewentualne- 
go ostrzału. Drugą falę natomiast 
powinny tworzyć jednostki bojowe 
z czołgami i samobieżną artylerią 
na czele. Obrońca natomiast po- 
winien ustawić swoją artylerię tak, 
aby móc zagrażać jej ogniem 
wszystkim plażom na wyspie. 

(waga! W centralnej części wy- 
spy znajduje się państwo neutral- 
ne wobec konfliktu i każdy rodzaj 
agresji wymierzonej w ten kraj 
spowoduje przyznanie przeciwni- 
kowi dodatkowych punktów. 

10. In the Middle Again — sce- 
nariusz bardzo zbliżony do 
Caught In the Middle. Różnica polega na wpro- 
wadzeniu nowych warunków przyznawania do- 
datkowych punktów. (ltrudnieniem jest noc, 
występująca co 7 tur, która znacznie zmniejsza 
możliwości bojowe wojsk. 

11. Alamein — scenariusz oparty na auten- 
tycznych wydarzeniach z 23 października 1943 
roku, a rozgrywających się w pobliżu miasta El 
Alamein w północnej Afryce. W bitwie tej bry- 
tyjska 8 Armia (w grze ATTACKER), pod do- 
wództwem gen. Montgomery'ego rozgromiła 
legendarny niemiecki Afrika Korps (DEFEN- 
DER), którego działaniami przez prawie dwa la- 
ta dowodził siawny „Lis Pustyni” — gen. Rom- 
mel. W grze przedstawiono ostatnią fazę opera- 
cji mającej na celu usidlenie Afrika Korps, czyli 
uderzenie Brytyjczyków pod El Ala- 
mein. Siły niemieckie w tym scenariu- 
szu są znacznie słabsze od wojsk 
alianckich (sytuacja taka zaistniała głó- 
wnie ze względu na trudności zao- 
patrzeniowe). Gracze mają do dyspozy- 
cji pełen asortyment uzbrojenia, lecz w 
warunkach pustynnych ciężkie czołgi 
nie mają zbyt dużej wartości, głównie ze 
względu na bardzo małą prędkość poru- 
szania. Świetna jest natomiast ciężka ar- 
tyleria, gdyż przeciwnik chcąc szybko 
przemieszczać swoje siły, musi korzy- 





stać z dróg lub kolei, łatwych do zniszczenia 
zmasowanym ogniem artyleryjskim. Na obsza- 
rze objętym bitwą, oprócz miast, znajdują się 
także forty, o których obsadzenie szczególnie 
powinien zadbać obrońca. Obie strony z cza- 
sem otrzymują posiłki, które dzięki kolei łatwo 
przyłączyć do sił walczących na froncie. W sce- 
nariuszu tym dają się już zauważyć długie okre- 
sy czasu zużywane przez komputer na prze- 
mieszczanie własnych wojsk. 

12. Divide and Conquer — scenariusz ten jest 
nieco odmienny od pozostałych, gdyż na obsza- 
rze działań znajduje się kilkanaście miast trakto- 
wanych jak państwa neutralne. Oznacza to, iż 
oponent gracza, który zajmie jedno z miast, 


otrzymuje od tego miasta kilka BUY POINTS 
(ich liczba zależy od punktowej wartości danego 
miasta). Ponadto specjalne prawa obowiązują w 
miastach położonych na wybrzeżu. Dostępny 
jest pełen asortyment uzbrojenia. 

13. Patton Kicks Butt — scenariusz ten także 
został oparty na autentycznej bitwie z okresu Il 
wojny światowej. W grudniu roku 1944, po lą- 
dowaniu w Normandii i zwycięskiej kampanii 
włoskiej przyszedł czas na wyzwolenie północ- 
no- wschodnich regionów Francji oraz Holandii 
i Belgii. Jednak Niemcy nie zamierzali stać bez- 
czynnie i patrzeć jak tracą inicjatywę w Europie. 
Scenariusz ten jest najlepszym przykładem — 
siły Aliantów (DEFENDER) rozlokowane w gę- 
sto rozsianych miasteczkach zostają zaatakowa- 
ne przez znacznie silniejsze siły niemieckie. Ca- 
ły scenariusz składa się z 12 tur i, począwszy od 
drugiej tury, obie strony otrzymują w wyznaczo- 


nych miejscach posiłki. Kampania ta jest bardzo * 


ciekawa ze względu na dużą liczbę miast i mia- 
steczek poprzedzielanych lasami. Obrońca, 
chcąc zwycięsko wyjść z tego starcia, powinien 
na początku rozgrywki obsadzić wszystkie mia- 


sta (ze względu na niewielką liczbę Buy Points, * 


powinna być to głównie piechota i bazooki) i z 
czasem wprowadzać ciężki sprzęt. Natomiast 


agresor ma tylko jedną drogę — jak najszybciej * 


wedrzeć się pomiędzy lasy i niszczyć siły 
przeciwnika (Twoje posiłki będą o wiele sil- 
niejsze od posiłków obrońców, więc postaraj się 
nie stracić tej przewagi). Jest to kolejny scena- 
riusz, w którym przy kierowaniu własnymi siłami 
przez komputer daje się zauważyć długi czas 
oczekiwania na podjęcie przez niego decyzji. 

14. Going for the Gold — bitwa, którą można 
uznać za swego rodzaju podsumowanie scena- 
riuszy z całego dysku. Desant wojsk dwóch stron 
ląduje na dużej wyspie. Przeciwnicy dążą do jej 
opanowania. Na wyspie, obok zielonych lasów, 
występują duże połacie piaszczystej pustyni, co 
znacznie utrudnia ruch wojsk i bardzo uatrakcyj- 
nia ten scenariusz. Dostępne jest wszelkie 
uzbrojenie — poza minami. Przed rozpoczęciem 
rozgrywki obaj gracze dokonują wyboru dwóch 
plaż, na których wylądują ich oddziały (tak jak 
wcześniej, desant jest podzielony na dwie fale). 
Bitwa ta jest bardzo interesujaca dla ludzi lubią- 
cych długie starcia i duży obszar działań. W tym 
scenariuszu trzeba myśleć nie tylko o nowych 
zdobyczach, ale także bardzo uważnie śledzić ru- 
chy przeciwnika i nie dać się podejść w żadnym 
miejscu tej dość rozległej wyspy. Bardzo waż- 
nym elementem gry jest teren działań, który ma 
wpływ na prędkość poruszania się jednostek 
oraz skuteczność prowadzonego przez nie 
ostrzału. Najlepiej zilustruje to poniższa tabelka 
(FUEL — zużycie paliwa, LOS — wystąpienie 
ograniczenia pola widzenia): 


Teren FUEL LOS 
równina (CLEAR) 10 nie 
droga (ROAD) 05 nie 
las (FOREST) 4.511.0 tak 
miasto 05 tak 
plaża (BEACH) 2.0/1.0 nie 
pustynia (DESERT) _ 2.0/1.0 nie 
wzgórze (HILL) 1.0-2.0/1.0 tak 
kolej (RAILROAD) 10 nie 
fort 20 tak 
most (BRIDGE) 0.5 nie 
rzeka (RIVER) --- nie 
zniszczony most --- nie 
zniszczona droga 20.0 nie 
pole uprawne (FIELD) 1.0 nie 
sziak (TRACK) 10 nie 





Liczby po symbolu „/” oznaczają wartości dla 
oddziałów pieszych. W przypadku wzgórz, na 
zjazd w dół pojazd zużywa 1.0 paliwa. Podobnie 
jest, gdy pojazd ten porusza się po wzgórzach 
nie zmieniając wysokości. Jednak wjazd na 
wzgórze lub zwiększenie wysokości (każde „pię- 
tro” oznacza 10 metrów) powoduje utratę 2.0 
paliwa. Ograniczenie pola widzenia oznacza, że 
dany rodzaj terenu może stanowić naturalną za- 
słonę dla jednostek. Symbol „— — =” oznacza, iż 
po tych polach nie mogą poruszać się oddziały 
(wyjątkiem jest zniszczony most, na którego po- 
le może wejść saper i przystąpić do odbudowy). 


Poszczególne tury gry są podzielone na fazy, 
przez co unika się chaosu. Pierwszą jest faza 


PLACEMENT dla atakujących, po niej faza 


> wawy " 


* R - uruchomienie mapy całego obszaru, 

* N - przejście do obsługi następnej jed- 
nostki, 

* | — pominięcie danej jednostki w tej fazie. 

Funkcje te są uruchamiane klawiszami 
„R”, „I, „N” lub lewym przyciskiem myszy 
na okienkach z tymi literami (są także do- 
stępne w menu). 


Na zakończenie chciałbym podsumować 
cały ten program, choć nie jest to zadanie pro- 
ste. Z jednej strony mamy tu do czynienia z 
dość ciekawym spojrzeniem na działania z 
okresu II wojny światowej, a z drugiej strony 
słabe opracowanie graficzne i dźwiękowe. Ko- 
lejnym argumentem „za” jest duża łatwość ob- 
sługi programu (w każdym menu znajduje się 
opcja Help), lecz niwelują to bardzo długie 
okresy czasu pożerane przez komputer w 
celu wykonania posunięć (autorzy mogli- 
by znacznie je skrócić poprzez wprowadza- 
nie taktyk z dysku). Kolejną zaletą jest cał- 
kowite wczytywanie programu do pamięci, 
co jednakże ma duży wpływ na szybkość 
pracy komputera (patrz wyżej). Niewątpli- 
wą zaletą programu jest nakładanie się na 


, GR siebie poszczególnych tur w ten sposób, iż 


PLACEMENT dla obrońców. Następnie faza 
MOB PLOT atakujących, MOB PLOT obrońców, 
itd. 


1. Placement — tutaj gracze dokonują wyboru 
jednostek i ustawiają je na dostępnych polach 
na mapie. 

2. Mob Plot — ustalanie celów artyleryjskich 
dla samobieżnych haubic. 

3. Art Fire — ostrzał artyleryjski wybranych 
wcześniej celów artyleryjskich. 

4. Art Plot — ustalanie celów dla artylerii sta- 
cjonarnej. 

5. Dir Fire — wymiany ognia pomiędzy po- 
szczególnymi jednostkami. 

6. Movement — przesuwanie jednostek. 

7. Dir Fire — druga faza wymiany ognia. Jak 
wcześniej wspomniałem, grą można sterować za 
pomocą joysticka, klawiatury, myszy lub ich 
kombinacji. W pierwszych dwóch wypadkach 
menu dostępne w czasie gry jest wyświetlane 
klawiszem „ESC”, a w przypadku myszy prawym 
przyciskiem na obszarze poza mapą. Oprócz 
tego stale dostępne są trzy funkcje: 





azooka 
Range: 788n 


widz obserwujący ruchy wojsk (z pominię- 
ciem scen zawierających decyzje pode- 
jmowane przez graczy), miałby wrażenie, 
iż ogląda program demonstracyjny, a nie 
grę. Efekt taki uzyskano przez takie rozwiąza- 
nia, jak na przykład umieszczenie w fazie ru- 
chu możliwości otwarcia ognia, albo w mo- 
mencie, gdy pojazd jednego z graczy został 
wybrany za cel dła pojazdu przeciwnika, to 
może on (naciskając klawisz „F”) także odpo- 
wiedzieć ogniem. Grę tę warto wypróbować 
choćby z tego względu, że uwzględnia ona wa- 
runki pogodowe, czy dokładność ognia artyle- 
rii (pocisk wycelowany np. w most wcale nie 
musi w niego trafić, a wręcz przeciwnie — jego 
odłamki mogą uszkodzić któryś z przyjaznych 
pojazdów). Ponadto przed oddaniem strzału 
graczowi dostarczane są informacje, jakie jest 
procentowe prawdopodobieństwo trafienia 
wybranego celu (Prob. Hit). 


Kończąc ten dość zawiły wywód chciałbym 
gorąco polecić program „The Perfect General", 
jako wartościową grę strategiczną i dobry spo- 
sób na spędzenie wolnego czasu. 


opracowanie: Adam Barczyński „Frey” 
w oparciu o wersję na Amigę 


* Tnac 
""Range: 980n 
Alt: 18m 
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Elfy to postacie piękne i tajemnicze, człowie- 
cze w swym wyglądzie, lecz naturą bliższe bo- 
gom. Spotkać je można w mitach germańskich, 
a także w książkach Tolkiena. Ostatnio jeden z 
nich, imieniem Cornelius, stał się bohaterem 
gry komputerowej, którą wydała firma OCEAN. 

Cornelius, choć jeszcze prawie dzieciak, za- 
kochał się bez pamięci w swej rówieśnicy Elisie i 
zdawało się, że nic nie stanie na drodze ich 
szczęściu. Niestety, ukochana naszego elfa zo- 
stała porwana przez demona Necrilousa i uwię- 
ziona hen aż za... ośmioma poziomami. Corne- 
lius musi więc odbyć długą i niebezpieczną 
wędrówkę, aby uwolnić Elisę. Czy mu się uda? 
Odpowiedź zależy od Ciebie. 

„Elf” należy do nowej fali gier platformowych. 
Co prawda fabuła jest równie banalna, jak da- 
wniej, ale za to akcja została wzbogacona o ele- 
menty zapożyczone z innych gatunków gier. Już 
na pierwszy rzut oka widać, że nie obejdzie się 
tu bez ostrego strzelania (wizytówka OCEAN 
zobowiązuje, Cornelius jest raczej  el- 
fem-komandosem), równocześnie ukończenie 
gry wymaga rozwikłania wielu tradycyjnych za- 
gadek, związanych z właściwym użyciem znale- 
zionych przedmiotów. W sumie efekt jest po- 
dobny do „Gods” czy „Switchblade 2”, jednak 
„Elf” zawiera bardziej urozmaiconą akcję, bę- 
dąc dla wspomnianych gier równorzędnym pro- 
gramem pod względem grafiki i dźwięku. Każ- 
dy z ośmiu etapów „Elfa” posiada inną stylową 
grafikę, zawsze pełną kolorów, animacji i bogatą 
w szczegóły. 

Świat, przez który wędruje Cornelius, za- 
mieszkują istoty wielu rodzajów, najczęściej 
wrogo nastawione do elfa. Każde zetknięcie z 
nimi kosztuje utratę energii, a w konsekwencji 
życia. Jedyną skuteczną obroną jest stałe ko- 
rzystanie z przycisku „fire”. Innym rodzajem istot 
są maskotki (pets); małe, zagubione stworzenia, 
których ratowanie bardzo opłaca się na dłuższą 
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metę. O nich jeszcze wspomnimy. Wreszcie 
trzecia kategoria, to zwierzęta „neutralne”: za- 
jące, jeże i inne tego rodzaju. Zabicie któregoś 
z nich program kwituje wyświetleniem pod 
adresem gracza komentarza „Boo” lub „Sha- 
me!” („Wstyd!”). Jest to raczej wstyd dla auto- 
rów gry, bo skoro przez cały czas nie zdejmu- 
jemy palca ze spustu, to po co nam wystawia- 
ją na celownik niewinne stworzenia, których w 
ferworze walki i tak nie będziemy w stanie 
oszczędzić? 

Nieraz zdarzy się, że spotkasz na swej drodze 
tajemniczy domek z migającym nad drzwiami 
napisem „IN”, ruch drążka do przodu i oto znaj- 
dujesz się w pomieszczeniu, które z braku 
lepszego określenia nazwijmy sklepem. Tu mo- 
żesz dokonać zakupów na miarę Twojej kiesze- 
ni, walutą są punkty za uratowane maskotki, zaś 
towarem różnorodne przydatne czary: 
zwiększające siłę broni, poprawiające odpor- 
ność na strzały wroga, a nawet pozwalające el- 
fowi latać! Możesz też kupić sobie dodatkowe 
życie lub podpowiedź (tanią i na ogół mało 
przydatną). Niestety, nie wszystko da się załat- 
wić samą forsą, kupno większości czarów wy- 
maga również zebrania i dostarczenia odpo- 
wiednich ziół (herbS). 

A jak wykorzystać znalezione przedmioty? 
Sprawa jest prosta (przynajmniej technicznie), 
ilekroć Cornelius znajdzie się w miejscu, gdzie 
należy rozwiązać zagadkę, w prawym dolnym 
rogu ekranu pojawia się postać i dymek ze zna- 
kiem zapytania. Jak poprzednio popchnij joy- 
stick do przodu — pora dać odpocząć nad- 
garstkowi i trochę ruszyć głową. Zagadki mają 
różne stopnie trudności, ale nie da się jedno- 
znacznie określić, czy autorzy „Elfa” kierowali 
się w tym względzie jakąś regułą, np. mniej 
strzelania, więcej myślenia, albo na odwrót — 
zależnie od poziomu. W każdym razie, gdybyś 
miał kłopoty z rozgryzieniem niektórych zaga- 


dek, zawsze możesz zajrzeć na sąsiednią stro- 
nę, gdzie znajduje się pełny opis rozwiązania 
gry. 

A tymczasem życzę Ci przyjemnej zabawy na 
drodze do uwolnienia Elisy. 


ROZWIĄZANIE GRY 

Na początek zdobądź pokarm dla ptaków, 
spotkaj się z sową i poczęstuj ją nim, a otrzy- 
masz w zamian piórko, które z kolei podaruj In- 
dianinowi do ozdobienia kapelusza. Indianin 
wynagrodzi Cię za to kawałkiem papieru, z któ- 
rym udaj się pod ubikację i uwolnij nieszczęśni- 
ka okupującego WC. Teraz masz pudełko zapa- 
łek, możesz więc udać się do paleniska, aby 
rozniecić w nim ogień i upiec kurczaka, którego 
(mam nadzieję) znalazłeś na samym początku 
pierwszego poziomu. Pieczony kurczak to przy- 
smak strażnika pilnującego wejścia do następ- 
nej części lasu. Przekup strażnika, a otworzą się 
tajemne drzwi z prawej strony — można ruszać 
dalej. Proste? Mam nadzieję, że już wcześniej 
sam do tego doszedłeś. 

Tak wygląda początek pierwszego poziomu 
„Elfa”, czeka Cię więc jeszcze daleka i niebez- 
pieczna podróż, zanim będziesz mógł pokonać 
wrednego Necrilousa i wyrwać z jego rąk pięk- 
ną (?... rzecz gustu) Elisę. Pora odkryć dalsze ta- 
jemnice tej wyprawy. 


POZIOM PIERWSZY - LAS 

Po wejściu do drugiej części lasu, postaraj się 
o zakup przyrządu do latania, w ten sposób bę- 
dziesz mógł się poruszać dużo szybciej i bez- 
pieczniej. Zaraz na początku, jeśli dobrze się 
rozejrzysz, znajdziesz pestkę z jabłka i tępą sie- 
kierę. Musisz jeszcze upolować latającą księgę i 
możesz przystąpić do działania: księgę zwróć 
czarodziejowi, który w rewanżu zamieni Twoją 
pestkę w prawdziwe zielone jabłuszko. Tym jab- 
łuszkiem poczęstuj strażnika strzegącego wrót 





do następnej części lasu, gdzie przede 
wszystkim poszukaj worka pełnego złotych mo- 
net. Dalej będzie, jak w starej bajce o Kogut- 
ku-Szałaputku; za monety szlifierz wyostrzy 
siekierę, za siekierę drwal sprezentuje Ci zaklę- 
cie, zaatakowany zaklęciem potworek odda Ci 
swoją sztuczną szczękę, a za szczękę otrzymasz 
od bezzębnego dziadunia zatyczkę. Z zatyczką 
na nosie przejdziesz obok śmierdzącego trolla, 
wprost na spotkanie z pająkiem Belbobem. 
Przedtem wykorzystaj ostatnią szansę zakupie- 
nia w sklepie lepszej broni, bo pająk jest wielki i 
wredny, jak żadne inne stworzenie w tym lesie. 


POZIOM DRQGI - RUINY ZAMKU 
Uwaga na pierwszą pułapkę! Czeka Cię za 
brązowymi drzwiami, więc na początek najle- 
„piej poszukaj dynamitu, którym wysadzisz ka- 
mienny mur, zagradzający jeden z korytarzy. 
Małym kluczykiem otwórz zawieszoną w chmu- 
rach klateczkę, w której schowane jest kółko zę- 
bate. Jeśli do tego znajdziesz korbę, to będziesz 
mógł naprawić zwodzony 
most w podziemiach i do- 
trzeć do pary butów. Buty 
oddaj więźniowi, a otrzy- 
many w zamian flet zanieś 
zamkniętemu w klatce 
błaznowi. Duży klucz pa- 
suje do klatki, zaś uwol- 
niony błazen, odwdzięczy 
Ci się, zabijając szczury w 
podziemiach. Teraz mo- 
żesz bezpiecznie dotrzeć 
do studzienki z oliwą i na- 
pełnić oliwiarkę. Zanim 
opuścisz podziemia od- 
bierz błaznowi flet (będzie 
Ci potrzebny na piątym 
poziomie). Wśród ruin 
czekają Cię jeszcze dwa 
zadania: pierwszym jest 
naoliwienie mechanizmu 
mostu łańcuchowego i 
uruchomienie go. Drugie 
zadanie, to pokonanie 
strażnika ruin, po prze- 
kroczeniu drzwi z prawej 
strony. 


POZIOM TRZ 


kę bożka, a otrzymasz prawo wejścia do świąty- 
ni. Tam czeka Cię to, co zwykle na zakończnie 
poziomu — mnóstwo strzelania do potwora. 


POZIOM PIĄTY — JASKINIE KARŁÓW 

Cylinder, emaliowany uchwyt, koło zamacho- 
we, drewniane kółko, śrubka, pręt — aż sześć 
części musisz dostarczyć karlemu mechaniko- 
wi. Nic dziwnego, przecież on buduje wehikuł 
czasu. Ponadto w jaskiniach rozrzucone są trzy 
diamenty, ale o nich na końcu. Zacząć powinie- 
neś od znalezienia kości i nakarmienia nią lata- 
jącego stwora. Kiedy to zrobisz, stań na wprost 
znaku STOP, a stwór przeniesie Cię na drugą 
stronę. Tam znajdziesz pas, za który kowal prze- 
robi Twój flet na krzyż, zabezpieczający elfa 
przed śmiertelnie groźnymi nietoperzami. Natu- 
ralnie, jeśli dysponujesz nieskończoną liczbą 
„żyć”, możesz sobie tym wszystkim nie zawra- 
cać głowy. Dokument, który otrzymasz od me- 
chanika w zamian za części, jest przepustką 
na audiencję u króla karłów; wręcz królowi trzy 
diamenty i pójdź do 
drzwi na prawo. Trochę 
ostrego strzelania i oto 

przed Tobą... 


POZIOM SZÓSTY 

- GÓRY 

Dużo śniegu i przen 
wy mróz. Nawet broń 
chce działać jak 
żeby wszystko 





Dziś 

przedstawiamy piątą, 
ostatnią już część 
opisu programu 
FALCON. Publikację 
tego opisu 
rozpoczęliśmy w nr 
4/93, a kolejne 
części ukazywały się 
w nr nr 5/93, 6/93, 
1/94 i 2 /94 „Wydania 
Specjalnego”. 








MISJE I ODZNACZENIA 

W „Falconie”, poziom trudności gry załeżny 
jest od wybranego stopnia wojskowego. 
Stopniowanie zaczyna się od porucznika 
(1ST LIEUTENANT), który jest najłatwiejszy, 
i biegnie poprzez kapitana (CAPTAIN), majo- 
ra (MAJOR), podpułkownika (LT. COLO- 
NEL), aż do pułkownika (COLONEL). 

Stopień decyduje nie tylko o możliwo- 
ściach i charakterystyce Twojego myśliwca, 
ale także o zachowaniu się i skuteczności 
przeciwnika. 

Gra w stopniu porucznika ma niewiele 
wspólnego z rzeczywistością, ale za to powin- 
na być dla Ciebie znakomitą szkołą lotów i 
walki, zapowiedzią tego, czego możesz ocze- 
kiwać w przyszłości. Z kolei poziom pułko- 
wnika wymaga co prawda wiele umiejętności 
i doświadczenia, ale za to będziesz miał naj- 
więcej satysfakcji, gdy pokonasz przeciwnika. 
Poza tym, tylko na wyższych poziomach bę- 
dziesz mógł zdobyć najcenniejsze laury, za- 
szczyty i odznaczenia! 

Omówmy więc pokrótce wpływ wybrane- 
go stopnia wojskowego na możliwości Twoje- 
go samolotu oraz możliwości i umiejętności 
pilotów przeciwnika. 


SILNIK ZWYKŁY 

I SUPERSILNIK 

Na poziomach gry po- 
rucznika i kapitana Falcon zo- 
stał wyposażony w coś, co 
można by nazwać „supersilni- 
kiem”. Prędkość jest w nim 
bezpośrednio związana jedy- 
nie z wartością obrotów (RPM) 
i nic innego nie ma na jej wiel- 
kość wpływu. Jest to dla Cie- 
bie bardzo wygodne, bo np. 
wykonywanie takich manew- 
rów jak wznoszenie czy nurko- 
wanie nie wpływa na zmianę 


obciążenia silnika. Jeśli na przykład lecąc na 
wysokości 30000 stóp rozpoczniesz manewr 
nurkowania, to po jego zakończeniu silnik 
będzie w dalszym ciągu miał te same obroty, 
co na początku. Silnik taki nie może także 
ulec zdławieniu. 


CIĘŻAR I SIŁA CIĄGU SAMOLOTU 

Jako podpułkownik i pułkownik musisz 
bardzo starannie wybierać rodzaj uzbrojenia i 
akcesoria. Odpowiedni ich wybór będzie w 
dużym stopniu decydował o pomyślnym za- 
kończeniu misji. Musisz przy tym pamiętać, 
że samolot nie może zostać przeciążony, 
gdyż będzie to miało ujemny wpływ na jego 
manewrowość. F-16 „Falcon” to naprawdę 
doskonała maszyna, ale nawet on ma swoje 
ograniczenia! 


CO MOŻE SIĘ WYDARZYĆ 

PO KATAPULTOWANIU 

Na niższych poziomach gry nie przydarzy 
Ci się nic złego. Jeżeli jednak wybrałeś sto- 
pień majora lub wyższy, to czeka Cię parę 
przykrych niespodzianek. Katapultując się 
nad terenem zajętym przez przeciwnika mo- 
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żesz zostać przez niego ujęty i zakończyć grę 
jako jeniec wojenny (POW-Prisoner of War). 
Prawdopodobieństwo przechwycenia Cię 
przez przeciwnika jest tym większe, im głę- 
biej wtargnąłeś w kontrolowany przez niego 
obszar. 

Poza tym wytrawni piloci doskonale wie- 
dzą, że katapultowanie się z samolotu jest sa- 
mo w sobie niebezpieczne i powinno być sto- 
sowane tylko w ostateczności. 

Jeżeli rozbijesz się za linią frontu, to zosta- 
niesz uznany przez dowództwo za Zaginione- 
go w Akcji (MIA —Missing in Action). 


MOŻLIWOŚCI PRZECIĄŻEŃ PILOTA 

Nowoczesne samoloty bojowe są w stanie 
wykonywać podczas walki powietrznej nie- 
zwykle skomplikowane manewry, w których 
pilot poddawany jest bardzo dużym przecią- 
żeniom. W skrajnym przypadku, na przykład 
podczas wykonywania gwałtownego zwrotu 
przy dużej prędkości, występujące przeciąże- 
nie doprowadzić może do zamroczenia pilota 
(utrata widzenia wskutek przeciążenia). 

Jeżeli wybrałeś stopień majora lub wyższy, 
to musisz liczyć się z możliwością wystąpie- 
nia przeciążeń przy wykonywaniu 
manewrów z _ przyspieszeniem 
większym niż 8 G. 

Potężna siła wgniata wtedy pilota 
w fotel, ograniczając dopływ krwi 
do mózgu. Obraz zacznie się rozmy- 
wać i przechodzić w czerń. Nie trze- 
ba dodawać, że znajdziesz się wtedy 
w dużym niebezpieczeństwie. 

Dużo  groźniejszym rodzajem 
przeciążenia jest jednak to, które 
występuje w chwili, gdy samolot 
gwałtownie zanurkuje pionowo w 
kierunku ziemi. W takim przypadku 
krew uderza do głowy pilota powo- 
dując ograniczenia w widoczności. 
Przy tego rodzaju przeciążeniu pilot 


może wytrzymać max. do 2.5 G. Jeżeli nie 
ustrzegłeś się zbyt dużego przeciążenia, to 
zastosuj manewr przeciwny do aktualnie wy- 
konywanego lub przerwij akcję. 


MISJE (CZĘŚĆ I) 

„FALCON” ma standardowo wbudowanych 
12 różnorodnych misji sprawdzających Twoje 
umiejętności pilotażu. Wszystkie zadania zlo- 
kalizowane są na ograniczonym mapą obsza- 
rze zawierającym zarówno terytorium 
przeciwnika, jak i Twoje. Na mapie zaznaczo- 
ne są wszystkie najważniejsze detale, które 
umożliwiają lub ułatwiają wykonanie kon- 
kretnej misji, a więc wszystkie stacjonarne 
SAMyy, mosty, lotniska, wieże kontroli lotów 
itp. Każdy cel ma swoje współrzędne („way- 
points”) podawane w dolnym prawym rogu 
HUD'u wraz z aktualną odległością (np. 
pierwszy budynek w misji „MILK RUIN” ma 
współrzędne D1. Jeżeli jesteś od niego odda- 
lony o 15 mil, to zostanie wyświetlony napis 
15D1 itd.). Klawiszem „;” (średnik) możesz 
wybrać następny cel, a naciskając „” (apo- 
strof) — poprzedni. Jeżeli użyjesz autopilota, 
to „Falcon” skieruje się automatycznie na cel 
o aktualnie wyświetlanych współrzędnych 
(dopóki nie ma w pobliżu jakiegoś MIG'a!). 
Twoja baza ma współrzędne DO. 

Do prawidłowego wykonania misji bardzo 
przydatne będzie prawidłowe odczytywanie 
mapy. Podaję więc znaczenie kilku z najczę- 
ściej spotykanych na mapie symboli. 


MILK RUN (LOT SZKOLENIOWY) 

Cel misji: bombardo- 
wanie budynków ćwi- 
czebnych 

(zbrojenie: bomby 
Mk 84 Low Drag 
2000ib, pociski 
AGM-65B Maverick 


ef lotniska 


= most 


W misji tej możesz = aś 
dokładnie przetrenować 
użycie bomb MK 84 
oraz pocisków Maverick. 
Jest to również wspania- 
ła okazja do nauki startu 
i lądowania. 

* Nawet jeśli masz już 
pewne doświadczenie, 
to wybierz tę misję w celu podniesienia 
swoich umiejętności pilotażu oraz lepszego 
poznania możliwości samolotu. 

e Wielu pilotów podczas tej misji płaci „fry- 
cowe”, ponieważ są zbyt zajęci strzelaniem i 
oglądaniem widoków. (lważaj zatem na 
wszelkie alarmy! 


[e] wieżowce 


——— drosi 


góry 


> jeziora 


A CZEKA 


BLACK BANDIT (CZARNY BANDYTA) 

Cel misji: zestrzelenie jednego MiGa- 21 

(zbrojenie: AIM-9L All Aspect Sidewin- 
der, AIM-9J Sidewinder oraz działko pokła- 
dowe M61A1 


e „Czarny Bandyta” szkolony był przez 4 
miesiące. Teraz jest w powietrzu i szuka Two- 
jej bazy, aby pokazać wszystkim, że jest naj- 
lepszym pilotem pod słońcem. To także szan- 
sa dla Ciebie. Nadchodzi czas, abyś sprawdził 
się w boju z myśliwcem wroga. 

© Miej oczy szeroko otwarte. Jeżeli 
znajdziesz się w trudnej sytuacji — uciekaj. 
Nie ma sensu grać bohatera. Staraj się ude- 
rzyć pierwszy. Możliwe, że oficer od załadun- 


Qwyrzutnie SAM 


„zabudowania lotniska 





ku broni pomoże Ci, dając do dyspozycji ra- 
kiety AIM-9L (ciężko jest je zdobyć). Bę- 
dziesz miał okazję odwdzięczyć mu się za to 
w powietrzu! 

e Przeciwnik będzie nadlatywał w Twoją 
stronę z kierunku północnego. A zatem ... 
szczęśliwych łowów! 


RATTLESN 
AKE ROUNDUP 
(OSACZENIE 
GRZECHOTNIKA) 
Cel misji: 
zniszczenie trzech 
wyrzutni SAM 
(zbrojenie: bom- 
ba MK84 Low Drag 
2000Ib, pocisk 
AGM-65B  Mave- 
rick, działo M61A1 


e Dowództwo podjęło decyzję przeprowa- 
dzenia nocnego nalotu ciężkich bombowców 
na pozycje przeciwnika. Niestety przeszka- 
dzają w tym stanowiska pocisków kierowa- 
nych typu SA-2 i SA-6. Twoim zadaniem 
jest zniszczenie przynajmniej trzech wrogich 
wyrzutni. 

e W tym celu najlepiej użyj rakiet Mave- 
rick, bomb Mk-84 lub działa M-61. Jeżeli 
uda Ci się otrzymać od sierżanta urządzenie 
zagłuszające ALQ-131, to na wyższych 
stopniach trudności nie będziesz miał tylu 
kłopotów z wypełnieniem misji. 


DOUBLE TROUBLE 
(PODWÓJNY KŁOPOT) 

Cel misji: zestrzelenie 
dwóch MiG'ów 

Uzbrojenie: AIM-9L 
All Aspect Sidewider, 
AIM-9J Sidewider, 
działo M61A1 


e Przeciwnik, zdener- 
wowany Twoją  sku- 
teczną działalnością, po- 
stanowił wysłać w po- 
wietrze swoich dwóch 
najlepszych pilo- 
tów. Mają oni za 

zadanie 
zniszczyć Cię, gdy tylko pojawisz się 
w ich strefie działania. Pamiętaj, że 
atak będzie niespodziewany. Miej 
więc oczy cały czas szeroko otwarte i 
sprawdzaj dokładnie sygnały otrzy- 
mywane drogą radarową. 

e Niedoświadczeni piloci po- 
pełniają w tej misji błąd, który 
często jest fatalny w skutkach — 
angażując się nadmiernie w po- 
tyczkę z jednym przeciwnikiem, 
zapominają zupełnie o drugim. 
Tymczasem MIG'i potrafią świet- 
nie współdziałać ze sobą. Jeden 
daje się sprytnie gonić, podczas 
gdy drugi siada niepostrzeżenie 
na ogonie swojej ofiary. Rezultat 
takiej walki jest stosunkowo łat- 
wy do przewidzenia... 

e Zabierz ze sobą tak dużo ra- 
kiet AIM—9L i AIM=9J, jak tylko 
jest to możliwe. Podczas walki 
używaj oszczędnie dopalacza (pa- 
liwo!). Pozbądź się dodatkowych 





zbiorników paliwa przed spotkaniem z 
nieprzyjacielem! 


DRAGON'S TAIL (OGON SMOKA) 

Cel misji: zniszczenie mostu wiszącego 

(zbrojenie: bomba MK84 Low Drag 
20001lb i pocisk AGM-65B Maverick 

* Jednym z pod- 
. stawowych zadań 
walczących ze sobą 
stron jest odcięcie 
wojsk przeciwnika 
od zaopatrzenia, po- 
. przez / przerwanie 
_ jego linii transportu. 
Zniszczenie wiszące- 
go mostu jest klu- 
czem do przejęcia 
kontroli nad komu- 
nikacją wroga. 

e Gdy będziesz przelatywał nad terytorium 
przeciwnika, to przez cały czas uważaj na nie- 
przyjacielskie samoloty i wyrzutnie rakiet 
kierowanych. Wzdłuż całej  południo- 
wo—wschodniej drogi usytuowane są bo- 
wiem wyrzutnie rakiet typu SA-2 i SA—6. 

e Na poziomie podpułkownika lub pułko- 
wnika bądź gotów na spotkanie z wyrzutnia- 
mi typu SA-7, szczególnie jeżeli lecisz poni- 
żej 10000 stóp. 


DRAGONS JAW (PASZCZA SMOKA) 

Cel misji: zniszczenie mostu wsporni- 
kowego 

Uzbrojenie: 
2000Ib 

« Dotychczasowe ataki na ten most za 
pomocą bomb MK84 1000Ib oraz pocis- 
ków Maverick okazały się nieskuteczne. 
Cel może zostać zniszczony tylko za pomo- 
cą ciężkich bomb typu MK84 Low Drag 
2000lb. Pamiętaj, że po ich załadowaniu 
samolot będzie w powietrzu bardziej przy- 
pominał słonia, niż chyżego sokoła. Unikaj 
więc samolotów przeciwnika i nie wdawaj 
się z nim w walkę powietrzną. Jeżeli do niej 
dojdzie, to będziesz musiał pozbyć się ła- 
dunku bomb — a to oznacza przedwczesny 
koniec misji. 


bomba MK84 Low Drag 





WYDANIE SPECJALNE * COMPUTER STUDIO 17 





HORNET'S NEST 

(GNIAZDO SZERSZENI) 

Cel misji: zniszczenie pasa startowego 

(zbrojenie: bomby typu Durandal 

e Zniszczenie centralnego pasa startowego 
na lotnisku przeciwnika znacznie ograniczy 
jego zdolność do szybkiego wprowadzania 
do akcji myśliwców. Twoim zadaniem jest 
zbombardować bombą Durandal miejsce 
przecięcia się dwóch pasów startowych na 
głównym lotnisku nieprzyjaciela. 

* Dodatkowe zbiorniki paliwa umożliwią, 
po wykonaniu głównego zadania, nękanie 
przeciwnika w drodze powrotnej. Przydatne 
będzie również urządzenie zakłócające 
ALQ-131 ponieważ lotnisko bronione jest 
przez liczne stanowiska SAMów i MiG'i. 


BEAR'S DEN z 

(LEGOWISKO NIEDŹWIEDZIA) 

Cel misji: zniszczenie centrum łączności 

Uzbrojenie: bomba MK84 Low Drag 
2000lb, pocisk AGM—65B Maverick 

* Główne Centrum Łączności przeciwnika 
zapewnia logistyczne wsparcie jego wojsk 
oraz koordynuje wszystkie wykonywane 
przez niego akcje zaczepne. Celem misji jest 
zniszczenie tego swoistego „mózgu” wroga. 

* Centrum jest świetnie strzeżone przez wy- 
rzutnie SAMów. Najlepiej zaatakuj „z marszu”. 
Zniszcz główny budynek i odleć tak szybko, jak 
tylko potrafisz. Nie krąż po kilka razy nad 
obiektem i nie czekaj aż nadlecą MiGi. 


VENUS FLYTRAP (MUCHOŁAPKA) 

Cel misji: zniszczenie stanowisk SAMów 
przy lotnisku 

Uzbrojenie: bomba MK84 Low Drag 
2000lb, pocisk AGM-65B Maverick, działo 
M61A1 

« [Dowództwo Strategicznych Sił Po- 
wietrznych postanowiło zaatakować w ciągu 
24 godzin i całkowicie zniszczyć polowe lot- 
nisko przeciwnika. Zanim jednak wystartują 
bombowce musisz unieszkodliwić wyrzutnie 
SAMów broniące lotniska. (lważaj! Są one 
doskonale chronione nie tylko przez SAM'y, 
ale także przez MiGi. 

* Tak, jak w poprzednich tego typu misjach, 
w drodze do celu staraj się unikać samolotów 
„ przeciwnika. Jeżeli udało Ci się wyeliminować 
wyrzutnie, a chciałbyś zdobyć uznanie Do- 
wództwa, to będziesz miał do tego mnóstwo 
okazji. Decyzja należeć będzie tylko do Ciebie! 


STRIKE PALACE 

(UDERZENIE W PAŁAC) 

Cel misji: zniszczenie Kwatery Głównej 
Uzbrojenie: bomba MK84 Low Drag 2000lb, 


pocisk AGM—-65B 
Maverick 

* Kwatera Główna 
woisk przeciwnika 
zlokalizowana jest na 
północ od „Mucho- 
łapki”, w kotlinie na 
podgórzu. (dany 
atak na nią wpłynie 
tak samo ujemnie na 
morale przeciwnika 
jak zniszczenie 
Centrum Łączności. 
Aby osiągnąć cel mu- 
sisz zniszczyć obydwa 
nieprzyjacie!skie bu- 
dynki. 

© Weź ze sobą ALQ-131 i zważaj na wyrzut- 
nie SAMów rozmieszczone wokół budynków. 


DOUBLE DRAGON (PODWÓJNY SMOK) 
Cel misji: zniszczenie mostu wiszącego i 


mostu wspornikowego > 
+ 














Uzbrojenie: bomba MK84 Low Drag 
2000lb, pocisk AGM-65B Maverick (tylko 
do mostu wiszącego) 

e W tej misji Twoim celem jest zniszczenie 
dwóch mostów. Nie jest to łatwe zadanie. Aby 
tego dokonać, musisz wlecieć głęboko w te- 
rytorium przeciwnika samolotem maksymal- 
nie obciążonym bombami i paliwem. Ponad- 
to, na poziomie gry wyższym od porucznika, 
wystąpią ograniczenia w ilości posiadanego 
uzbrojenia. Jeżeli więc nie zniszczysz mostu 
wspornikowego za pierwszym „podejściem”, 
będzie to oznaczało koniec misji ponieważ 
nie starczy Ci amunicji na zlikwidowanie obu 
celów. 

* Pomyślne wykonanie całej operacji 
świadczyć będzie, że jesteś już doświadczo- 
nym pilotem. 


GRAND SLAM (WIELKI SZLEM) 

Cel misji: zestrzelenie czterech MiG'ów 

Uzbrojenie: pocisk AIM-9L Sidewider, po- 
cisk AIM—9J Sidewider, działo M61A1 

e Sytuacja jest krytyczna! Wywiad doniósł, 
że nieprzyjaciel zaplanował zmasowany atak 
na Twą macierzystą bazę. Zlokalizuj więc i ze- 
strzel cztery samoloty przeciwnika. Kierunek, 
z którego nadlecą, jest niestety nieznany. 


WYNIKI MISJI: ZDJĘCIA, 

ODZNACZENIA, WYRÓŻNIENIA 

Po szczęśliwym zakończeniu misji wciśnij 
klawisz „ESC” i wybierz z MEN(I programu 
opcję „END MISSION”. Pojawi się Ekran Od- 
znaczeń, a na nim wszystkie istotne informa- 
cje o właśnie odbytej misji. Nieodłącznym 
elementem każdego zadania jest oczywiście 
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lądowanie, którego pomyślne przeprowadze- 
nie podniesie ogólną ocenę. 

Jeżeli misja zakończy się niepowodzeniem, 
to Ekran Odznaczeń pojawi się automatycznie 
pokazując, oprócz serii zdjęć, zdobyte punkty i 
odznaczenia (jeżeli na nie zasłużyłeś). Po do- 
kładnym obejrzeniu swoich dokonań, naciśnij 
lewy przycisk myszy, aby przejść do listy dzie- 
sięciu najlepszych pilotów. 


SNAPSHOTS (Zdjęcia) 

Po zakończeniu misji komputer może wy- 
świetlić serię „zdjęć” pokazujących wydarze- 
nia jakie zaszły od opuszczenia ekranu symu- 
latora. Można więc tam na przykład zobaczyć 
sekwencję: trafienie przez pocisk, katapulto- 
wanie, lądowanie spadochroniarza, ratunek 
przez śmigłowiec. Może to być jednak także 
sekwencja: rozbicie samolotu przy lądowa- 
niu, drobna kontuzja pilota, sąd wojenny. Naj- 
częściej jednak będzie to sekwencja: trafie- 
nie, wpadnięcie w korkociąg, rozbicie i wy- 
buch, pogrzeb. 


DECORATIONS AND 
MEDALS (WYRÓŻNIENIA I 
MEDALE) 

Za dzielną i oddaną służbę, 
Kwatera Główna przyznaje 
niekiedy medale. Jako pilot 
możesz otrzymać pięć przed- 
stawionych poniżej odzna- 
czeń. Jest to jednak możliwe 
tylko wówczas, gdy oprócz 
wykonania i ukończenia misji 
została jednocześnie zdobyta 
odpowiednia liczba punktów. 

* PURPLE HEART (Purpu- 
rowe Serce) 

Medal ten przyznawany jest wszystkim pilo- 
tom, którzy podczas wykonywania zadania zo- 
stali ranni. Początkowo Purple Heart miał 
kształt purpurowego serca przyzdobionego bia- 
łymi koronkami. Dziś na tle serca znajduje się 
dodatkowo wizerunek Georga Washingtona. 

« DISTINGUISHED FLYING CROSS 
(DFO) (Lotniczy Krzyż Zasługi) 

Medal przyznawany pilotom, którzy pod- 
czas lotu wykazali się wybitną odwagą i po- 
święceniem. Po raz pierwszy przyznany został 
przez prezydenta Coolidge'a  Charlesowi 
Lindbergerowi za przelecenie Atlantyku. 
Było to w roku 1927. 

Aby zdobyć DFC musisz spełnić jeden z 
następujących warunków: 

1. Szczęśliwie zakończyć misje: Dragon's 
Jaw, Dragon's Tail, Hornets Nest, Bear's 
Den, Double Dragon lub Strike Palace bez 
użycia ALQ- 131 Pod. Musisz jednak lecieć 
w stopniu majora albo wyższym. 

2. Szczęśliwie zakończyć misje jak w 
punkcie (1) oraz zlokalizować i zestrzelić co 
najmniej dwa samoloty przeciwnika. I tym 
razem musisz lecieć w stopniu majora lub 
wyższym. 

















e SILVER STAR (Srebrna Gwiazda) 

Po raz pierwszy medal ten został przyznany 
w roku 1918 pilotom, którzy w walce z Nie- 
mcami wykazali się szczególną odwagą. Na- 
dawany jest on za zasługi, których nie 
obejmują dwa poprzednio opisane ordery. 

Aby otrzymać Silver Star powinieneś 
ukończyć jedną z następujących misji: 
Rattlesnake Roundup, Dragons Jaw, Dra- 
gon's Tail, Hornet's Nest, Bear's Den, Double 
Dragon lub Strike Palace bez użycia 
ALQ-131 Pod. Powinieneś także podczas 
potyczki zestrzelić co najmniej dwa MIGii. 
Musisz też zbombardować zarówno główny, 
jak i drugoplanowy cel. Wymagany jest ró- 
wnocześnie stopień majora lub wyższy. 

Inną metodą zdobycia Srebrnej Gwiazdy 
jest zestrzelenie w stopniu majora co naj- 
mniej czterech MiG'ów wroga. 

* AIRFORCE CROSS (AFCQ) (Krzyż Lotniczy) 

AFC został zatwierdzony przez Kongres 
GSA w 1960 roku jako medal dla tych pilo- 
tów, którzy dokonali skutecznych ataków 
przeciwko umocnieniom wroga usytuowa- 
nym na jego terytorium. 

W grze, AFC przyznawany jest za to samo 
co Silver Star z tym, że spełnione muszą być 
dwa dodatkowe warunki: wybrałeś stopień 
podpułkownika lub pułkownika i po wykona 
niu zadania powróciłeś szczęśliwie do bazy. 


* MEDAL OF HONOR (Medal Honorowy) 

Medal ten nazywany jest także Orderem 
Kongresu (SA i jest to najwyższe odznacze- 
nie, wręczane przez samego Prezydenta Sta- 
nów Zjednoczonych. Przyznawany jest on 
tym pilotom Armii (ISA, którzy dokonali wa- 
lecznych czynów „ponad— i pozasłużbowych” 
przeciwko przeważającym siłom przeciwnika 
na jego własnym terytorium. Po raz pierwszy 
Medal Honorowy został przyznany w 1861 
roku marynarzom Floty USA. Medal tworzy 
głowa Minerwy, rzymskiej bogini wojny. 

Podczas gry możesz liczyć na zdobycie Le- 
gii Honorowej Kongresu jedynie w stopniu 
pułkownika. W tym celu musisz zestrzelić co 
najmniej trzy samoloty przeciwnika i to w 
jednym starciu. Ponadto powinieneś zbom- 
bardować główny i drugoplanowy cel bez 
użycia ALQ-131 Pod w jednej z następują- 
cych misji: Dragon's Jaw, Hornets Nest, 
Bear's Den, Strike Palace, Double Dragon 
lub Grand Slam. 


RIBBONS (Baretki) 

Baretki przyznawane są za każde wykona- 
nie podjętej misji. Szczęśliwy powrót do bazy 
jest zawsze bardzo istotny, jednak w tym wy- 
padku niekonieczny. W Siłach Lotniczych Ar- 
mii USA pilotom przyznawane są także 
tzw.„liście dębowe”. Są one nadawane za- 
miast baretek w przypadkach, gdy za to sa- 
mo zadanie została już ona wcześniej przy- 
znana. W grze, liczba po prawej stronie baret- 
ki oznacza liczbę „liści dębowych”, które 
otrzymałeś od początku służby. 


MIG KILLS (Liczba zestrzelonych MiG'ów) 

Program automatycznie zlicza i sumuje 
całkowitą liczbę MIG'ów, jaką zestrzeliłeś od 
chwili, gdy zostałeś pilotem. 


BOMBS HITS (Trafienia bomb) 

Symbol bomby jest umownym oznacze- 
niem liczby celów, które zniszczyłeś od mo- 
mentu rozpoczęcia służby. 





MERITS (Zasługi) 

Są to po prostu punkty, przyznawane po 
każdej wykonanej misji. Ich liczba zależy od 
wybranego stopnia trudności i dokonanych 
osiągnięć. 


MISJA PUNKTACJA 
Miik Run 1 
Black Bandit 2 
Rattlesnake Roundup 2 
Double Trouble 3 
Dragons Tail 4 
Dragon's Jaw 6 
Hornet's Nest 10 
Bear's Den 10 
Venus Flytrap 12 
Strike Palace 12 
Double Dragon 15 
Grand Slam 15 


Uwaga: +1 punkt za każdy zbombardowa- 
ny w czasie misji cel 
+2 punkty za każdego strąconego w 
akcji MiG'a 
+2 punkty za szczęśliwy powrót do ba- 
zy i lądowanie 


W zależności od wybranego stopnia 
trudności, osiągnięty w ten sposób 
dorobek punktowy mnożony jest 
przez 
liczbowy: 


odpowiedni współczynnik 





Porucznik liczba punktów x 1 
Kapitan liczba punktów x 2 
Major liczba punktów x 3 


Podpułkownik liczba punktów x 4 
Pułkownik liczba punktów x 5 


Ponadto, jeśli wykonałeś i szczęśliwie 
zakończyłeś wszystkie 12 misji (tzn. 
wciąż będziesz wśród żywych), to przy- 
znane Ci zostanie dodatkowo 3000 
punktów. Natomiast za otrzymane w 
trakcie służby medale punktacja jest na- 
stępująca: Purple Heart — 1, Distinguis- 
hed Fly Cross — 15, 





Silver Star — 30, Air Force Cross — 60, 
Medal of Honor — 200. 


SIERRA HOTEL 

Jest to lista, na której umieszczone są na- 
zwiska dziesięciu najlepszych pilotów, którzy 
w trakcie gry siedzieli za sterami „Falcona”. 
Nieistotne w tym przypadku jest to, co się z 
nimi ostatecznie stało. Istotna jest jedynie 
liczba zgromadzonych przez nich punktów, to 
bowiem stanowi kryterium kwalifikacyjne na 
tę listę. Naciśnij lewy przycisk myszy lub FI- 
RE joysticka, aby powrócić do DUTY RO- 
STER. Teraz możesz kontynuować dalszą roz- 
grywkę lub też ją zakończyć. 

Uwaga!!! 

Aby mieć pewność, że Twój wynik, ranking 
itp. zostały zsumowane prawidłowo, powinie- 
neś powrócić zawsze do DUTY ROSTER. Do- 
piero teraz możesz spokojnie zakończyć grę. 
Pamiętaj jednak, że dla zapisania wyników, 
zanim wyłączysz komputer z MENQ progra- 
mu wybierz opcję FILE, a następnie QdIT. 


MANEWRY 

We współczesnej walce powietrznej stoso- 
wany jest szereg typowych manewrów, zaró- 
wno ofensywnych, jak i defensywnych. W 
programie „Falcon”, jak w większości do- 
brych symulatorów, manewry te stosują Twoi 
przeciwnicy i możesz korzystać z nich sam. 
Masz tu jednak unikalną możliwość przetre- 
nowania konkretnych manewrów, wybierając 
ich nazwy z menu! 

HIGH G YO YO (Wysokie G Jojo) 

High G Yo Yo jest manewrem ofensywnym, 
będącym odpowiedzią na wykonany przez 
przeciwnika manewr gwałtownego zwrotu. Je- 
żeli stwierdzisz, że przeciwnik wykonał taki 
manewr, to poderwij maszynę do góry zakrę- 
cając i przechylając samolot w stronę przeciw- 
nika, a następnie zanurkuj w jego stronę. Jest 
to przykład wykorzystania wznoszenia samolo- 
tu przy gwałtownym zwrocie, dla osiągnięcia 
lepszego efektu, niż przy tradycyjnym skręcie. 
Odpowiednie przeprowadzenie tego manewru 
daje Ci dużą przewagę nad przeciwnikiem 
ponieważ nie będzie on praktycznie w stanie 
zlokalizować Twojej pozycji. 

Z drugiej strony, jeżeli manewr będzie wy. 
konany nieudolnie (np. wznoszenie ze zbyt 
małą prędkością), to ścigany samolot będzie 
miał dość czasu, aby oddalić się na bez- 
pieczną odległość. 


LOW GYO YO (Niskie G Jojo) 

Ten manewr jest w dużym stopniu przeci- 
wieństwem Wysokiego G Yo Yo. Pozwala w. 
inny sposób uzyskać przewagę nad uciekają- 
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cym przeciwnikiem. Zamiast wznoszenia, 
atakujący samolot wykonuje manewr nurko- 
wania z jednoczesnym gwałtownym skrętem 
w stronę uciekającego samolotu. Następnie 
wykorzystując większą prędkość zajmuje on 
pozycję za przeciwnikiem. 

Uważaj, aby nie nurkować za głęboko lub 
nie wyprzedzać przeciwnika ponieważ role 
mogą się odwrócić. 


FLIP YO YO (Odwrócone Jojo) 

Ten manewr jest pewną odmianą Niskiego 
G Yo Yo. Zamiast klasycznego nurkowania (i 
ryzykowania zbyt dużych przyspieszeń) wy- 
konaj półprzewrót zaraz po pochyleniu ma- 
szyny w dół. W ten sposób uzyskasz również 
większą prędkość niż przy klasycznym Nis- 
kim G Yo Yo. (lważaj, aby nie wyprzedzić 
przeciwnika z uwagi na uzyskany duży przy- 
rost prędkości. 


LAG PURSUIT (Opóźniony Pościg) 

Kiedy ścigany samolot wykonuje gwałto- 
wny zwrot, to samolot atakujący może „nie 
dotrzymać mu kroku” i oddalić się od niego. 
Możliwe jest jednak zachowanie korzystnej 
pozycji dzięki manewrowi „Opóźnionego Po- 
ścigu”. Przewaga powietrzna jest tutaj utrzy- 
mywana dzięki pozostawaniu lekko z tyłu i 
„pod ogonem” ściganego samolotu. Poza 
utrzymaniem krzywej skrętu przeciwnika 
możliwe jest tu też zapobieganie tendencji do 
wyprzedzania go przez sporadyczne przy- 
śpieszanie samolotu z jednoczesnym lekkim 
wznoszeniem. 


SPLIT S (Przewrót) 

Przewrót jest manewrem defensywnym 
stosowanym, gdy atakujący samolot pode- 
jdzie zbyt blisko. Ścigany samolot powinien 
wtedy przekręcić się „na plecy” i wykonać 
gwałtowne nurkowanie. Ważne jest, aby 
przed samym nurkiem wykonać półobrót. 
Dzięki temu samolot lepiej przyspieszy, a pi- 
lot zniesie lepiej przeciążenie. 


HEAD ON (Zbliżenie czołowe) 

Tutaj przewagę zdobywa ten samolot, który 
wykona nawrót po  ciaśniejszym łuku. 
Ponieważ trudno jest zgadnąć, w którą stronę 
zakręci przeciwnik, gdy samoloty się miną, 
więc wielu pilotów zwykło spoglądać wstecz, 
na to co robi przeciwnik, nawet wtedy, gdy 
sami wykonują jakiś manewr. 


ROLLAWAY (Oddalenie) 

Manewr ten jest bardzo podobny do Wyso- 
kiego G Jojo z tą różnicą, że atakujący samo- 
lot robi zwrot z przechyłem w stronę przeciw- 
ną do kierunku, w którym zakręca przeciw- 
nik, aby następnie zanurkować odzyskując 
przewagę w powietrzu. 


VERTICAL LOOP (Pętla pionowa) 

Pionowa pętla stosowana jest jako manewr 
unikowy. Po jej wykonaniu możesz znaleźć się 
na ogonie ścigającego Cię samolotu. Można 
też (ponieważ jest manewrem stounkowo pro- 
stym) zastosować ją, jako wciągnięcie przeciw- 
nika we wcześniej zaplanowaną pułapkę. 


IMMELMANN 

Nazwa manewru pochodzi od nazwiska 
słynnego niemieckiego asa z okresu I Wojny 
światowej. I[mmelmann jest manewrem 
obronnym, w którym ścigany samolot, znaj- 
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dujący się uprzednio w płaszczyźnie horyzon- 
talnej, dokonuje zmiany kierunku lotu po- 
przez wykonanie pionowego wznoszenia z 
obrotem wokół osi. Wykonanie tych czynno- 
ści pozwala na gwałtowną zmianę kierunku 
lotu samolotu w dowolnie wybranym przez 
siebie kierunku. 


DIVE LOOP (Półpętla) 

Półpętla jest dobrym manewrem obron- 
nym przed podążającym za Tobą samolotem, 
który znajduje się jeszcze w znacznej odleg- 
łości. Manewr ten jest efektywniejszy od tra- 
dycyjnego skrętu, dzięki wykorzystaniu ru- 
chu samolotu w osi pionowej (dodatkowe 
przyspieszenie przy nurkowaniu). Poza tym 
przeciwnikowi trudniej jest odgadnąć Twoje 
ruchy z uwagi na to, że samolot nie wykonuje 
żadnych zwrotów w płaszczyźnie poziomej. 
Prawidłowe wykonanie tego manewru polega 
na zrobieniu półobrotu przed wejściem w 
nurkowanie. (Imożliwi to nie tylko uzyskanie 
dodatniego przyspieszenia, ale również lot po 
ciaśniejszym łuku. 
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THE BLACK BOX (Czarna Skrzynka) 

Ta opcja jest osiągalna tylko dla posiada- 
czy modeli Atari ST i Amigi z pamięcią 1 Mb. 

Falcon ma pokładowy rejestrator lotu (po- 
wszechnie zwany „czarną skrzynką”), który 
rejestruje dla określonego odcinka czasu tor 
lotu F-16 (rejestruje również tor lotu Miga 
będącego w pobliżu). 

Przede wszystkim jest on używany do: 

e natychmiastowego zobrazowania odbytej 
walki powietrznej z samolotem przeciwnika. 
(lmożliwia to bieżącą analizę wykonywanych 
przez Ciebie manewrów, 

* graficznego odtworzenia toru lotu samo- 
lotu z kilku różnych planów obserwacyjnych. 


Czarną skrzynkę możesz wywołać, gdy 
jesteś wewnątrz samolotu lub gdy oglą- 
dasz tabelę nagród. Tor lotu F-16 obrazo- 
wany jest linią zieloną, a Migów — czerwo- 
ną. Każdy obcy samolot wyświetlany na 
ekranie czarnej skrzynki jest lokalizowany 
albo przez wskaźnik zagrożenia, albo przez 
naziemne stacje radarowe, które przesyła- 
ją następnie dane o przeciwniku do po- 
kładowego rejestratora. 

Jak pokazuje to zamieszczony poniżej 
rysunek, rejestrator pokładowy „śŚledzi” 
tor lotu z trzech różnych planów obser- 
wacyjnych: 


1. patrząc pionowo w dół na ziemię 
(plan górny), 

2. patrząc z zachodu na wschód (plan 
dolny), 


3. patrząc z południa na północ (plan 
dolny). 

Czarna skrzynka rozpoczyna swoją pracę w 
chwili, gdy znajdziesz się w kabinie i konty- 
nuuje ją przez cały czas trwania lotu. Może 
ona zarejestrować maksymalnie do 10 min. 
lotu (średnio 4-5 min.). Czas zapisu zależy 
od stopnia złożoności misji. Jeżeli np. w pob- 
liżu znajdują się trzy Migi, to zarejestrowa- 
nych zostanie mniej kadrów (ponieważ urzą- 
dzenie będzie musiało śledzić równocześnie 
cztery obiekty). 


OBSŁUGA CZARNEJ SKRZYNKI 

Wszystkie funkcje sterujące czarną skrzyn- 
ką są dostępne poprzez mysz. Wyboru doko- 
nujemy naciskając lewy przycisk. 


*PLAY (Odtwarzanie) 

Najedź wskaźnikiem myszy na symbol 
PLAY, naciśnij lewy przycisk i przytrzymaj go. 
Uruchomiona zostanie taśma, a na ekranie 
pojawi się krzywa reprezentująca tor lotu. 

*CLEAR (Wyczyszczenie) 

Czyści ekran z aktualnie pokazywanych 
krzywych. Przy długim zapisie oraz dużym 
powiększeniu będziesz musiał co jakiś czas 
używać zlecenia CLEAR, ponieważ wykreśla- 
ne przez czarną skrzynkę krzywe torów lotu 
będą „wychodziły” poża ekran. (życie 
CLEAR nie wymazuje aktualnego zapisu z 
pamięci urządzenia, lecz tylko jego bieżącą 
prezentację graficzną na ekranie. Pozwala to 
na wyświetlanie następnych kadrów rejestro- 
wanego lotu, bez potrzeby fizycznego kaso- 
wania poprzednich. 

*REWIND (Przewijanie) 

Przewija taśmę czarnej skrzynki do począt- 
ku. Jeżeli chcesz to zrobić, to po wybraniu 
myszą symbolu przewijania naciśnij ENTER. 

*ERASE (Usuwanie) 

Usuwa (kasuje) cały zapis z pamięci czar- 
nej skrzynki. 

*END (Koniec) 

Powraca do miejsca w zapisie, które było 
aktualne w momencie wywołania czarnej 
skrzynki. 

«FRAME COUNTER (Licznik kadrów) 

Pokazuje liczbę aktualnie rejestrowa- 
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nych kadrów (klatek filmu). Czarna 
skrzynka zapisuje je w taki sam sposób 
jak robi to magnetowid. Każda cyfra po- 
kazywana przez licznik reprezentuje w 
rzeczywistości dwa kadry ponieważ urzą- 
dzenie rejestruje co drugi kadr. 

*SCALE (Skala) 

(imożliwia wybór powiększenia z ja- 
kim będą wyświetlane krzywe lotu. Każ- 
dy kwadrat na siatce reprezentuje ob- 
szar 10000x10000 stóp (ok. 3—4 mil 
kwadratowych). 


opracowanie: Dariusz Zgliński 
w oparciu o wersję na Atari ST 
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POPULATION - liczba kołonist 

SUPPORT -— systemy podtrzymi e 
nia życia 

ENERGY — zaopatrzeni 

FUEL - zaopatrzenie w paliwo 

-FLK TIME — czas potrzebny na 
osiągnięcie celu 

PROB. OF SUCCESS - prawdopo 
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warto próbować startu. jeśli nie jest 
wne 100% 
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W kolejnej części instrukcji do 
„Flight of the Intruder” zajmiemy się 
opcją CAG BRIEF. Dzięki tej opcji 
gracz wciela się w postać dowódcy 
grupy powietrznej (CAG — Comman- 
der Air Group) i dowodzi formacją 
ośmiu samolotów: czterech bom- 
bowców A—6 oraz czterech myśliw- 
ców F-4. Podstawową różnicą w 
stosunku do opcji PHANTOM PILOT 
czy INTRUDER PILOT jest to, iż 
gracz sam ustala cele misji, trasę lo- 
tu, wyposażenie samolotów oraz 
dobiera załogi. 


MENU GŁÓWNE 

Po wybraniu opcji CAG BRIEF na ekranie 
zamiast danych o dostępnych operacjach uka- 
że się lista, z której wybrać należy cel główny 
misji (PRIMARY TARGET). Następnie kompu- 
ter wyświetli listę obiektów, które mogą być ce- 
lami drugorzędnymi (SECONDARY TARGET). 
Lista ta zwykle nie jest zbyt długa, gdyż kom- 
puter podaje jedynie cele położone w pobliżu 
celu głównego. Stanowi to swego rodzaju za- 
bezpieczenie przed wybraniem dwóch celów 
oddalonych od siebie o setki mil. Po dokona- 
niu wyboru celu drugorzędnego gracz ujrzy 
znajomy ekran główny. Jednak nie wszystkie 
opcje działają tu tak samo, jak podczas nor- 
malnej rozgrywki. Odnośniki do normalnej 
rozgrywki (tzn. jako dowódcy jednej pary 
samolotów) podawane będą w dalszej części 
opisu w nawiasach kwadratowych. 


Opcja WAYPOINTS (kl. W), to edytor, przy 
użyciu którego wyznacza się trasę lotu sekcji 
wchodzących w skład grupy powietrznej 
[własnej pary]. Do wyznaczania trasy służy 
pięć funkcji: 

* Next Section — przejście do edycji [prze- 
glądu] następnej sekcji, 

e Next Waypoint — przeniesienie kursora 
na następny punkt trasy, 

e Add Waypoint — dodanie nowego 
punktu, 

e Del Waypoint — usunięcie punktu, na 
którym znajduje się kursor, 

e Edit Waypoint — edycja czynności 
wykonywanych w punkcie zaznaczonym 
kursorem. 

O ile cztery pierwsze funkcje nie wymagają 
szerszego omówienia, to edycja czynności 
jest rzeczą bardziej skomplikowaną, a przy 
tym niezwykle ważna. Do wyboru jest tu dzie- 
sięć możliwości: 

a) CIRCLE — pilot krąży nad punktem i 
szuka celów dla siebie; jest to szczególnie 


przydatne w misjach CAP, IRON BOMB oraz 
WILD WEASEL; 

b) RIPPLE BOMBS — zrzucenie bomb na 
wyznaczony w rozkazach cel; 

c) DROP PAVEWAY — zrzucenie kierowa- 
nego pocisku Paveway; 

d) FIRE WALLEYE — odpalenie pocisku 
Walleye do celu; 

e) JINK — wykonywanie uników w celu 
uniknięcia namierzenia przez wyrzutnie SAM 
oraz baterie dział AAA; 

f) NO JINK — lot po linii prostej; 

g) COMBAT FORM — przyjęcie przez 
sekcję formacji bojowej, tzn. skrzydłowy 
przesuwa się bardziej na prawo, aby mieć wy- 
starczająco dużo miejsca na samodzielne 
manewry bojowe; 

h) CRUISE FORM — przyjęcie przez sekcję 
formacji podróżnej, tzn. skrzydłowy trzyma 
się blisko z tyłu prowadzącego, aby sekcja da- 
wała mniejsze odbicie radarowe; 

i) LAND — lądowanie na lotniskowcu; 

j) WEAVE — skrzydłowy krąży za ogonem 
prowadzącego osłaniając jego tylną półsferę; 
jest to przydatne w akcjach szturmowych, 
gdyż prowadzący może wtedy skupić się na 
samym ataku. 


Identycznie jak w normalnej rozgrywce 


działa opcja TARGET INTELLIGENCE („I”). 
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Pozwala ona na zapoznanie się z danymi o 
celach misji, a czasami oferuje także zdjęcie 
celu nr 1. Gracz otrzymuje tu np. szczegółowe 
dane o strukturze obiektu, który ma być 
zniszczony oraz sugestie dotyczące naj- 
słabszych punktów celu. 

Zasób wiedzy o rejonie ataku można po- 
głębić dzięki opcji GENERAL INTELLIGEN- 
CE („G”). Tutaj otrzymuje się dane taktyczne 
wybranego obszaru wewnątrz Wietnamu Pół- 
nocnego. Dane te przedstawiane są w formie 
tabelki: 

* LATITUDE — szerokość geograficzna, 

* LONGTITUDE — długość geograficzna, 

* RANGE — odległość w milach morskich 
od Bulls-eye, czyli umownie przyjętego 
punktu odniesienia położonego w Hanoi, 

e BEARING — namiar kątowy z Bulls—eye 
na środek wybranego obszaru, 

* ESTIMATED NO. SAMS — szacunkowa 
liczba wyrzutni SAM zlokalizowanych w tym 
rejonie, 

e ESTIMATED NO. AAA — szacunko- 
wa liczba baterii AAA zlokalizowanych w 
tym rejonie, 

e LOCAL MIG ACTIVITY — spodzie- 
wany stopień aktywności sił po- 
wietrznych przeciwnika, 

* LOCAL GROGND ACTIVITY — spodzie- 
wany stopień aktywności sił lądowych 
przeciwnika. 

AIRCRAFT INFO (kl. A) zawiera 
dane o załogach, które wezmą 
udział w najbliższej operacji. Po le- 
wej stronie podawany jest numer 
sekcji (gwiazdką oznaczana jest 
sekcja, którą będzie dowodził gracz, 
typ samolotów i ich liczba, rodzaj 
wykonywanej misji, dokładny czas 
startu sekcji oraz poniżej, nazwiska 
pilotów. Trzy ostatnie parametry 
oraz typ samolotów, gracz może 
zmieniać w zależności od potrzeby. 


Poza tym, każda para pilotów ma swoje para- 
metry, z którymi można się zapoznać wciska- 
jąc klawisz C (CREWS). 

Parametry te, to: 

* COMBAT SORTIES (SORTIES) — liczba 
odbytych lotów bojowych, 

e FATIGCIE FACTOR (FATI.) — po- 
ziom zmęczenia załóg (wzrasta po odby- 
ciu kilku misji pod rząd); wraz ze wzro- 
stem zmęczenia spadają umiejętności 
pilotów, 

« BOMBING ACCURACY (ACC.) — po- 
ziom umiejętności załóg w atakowaniu do- 
wolnych celów powierzchniowych, 

* WILD WEASEL (WW.) — poziom umie- 
jętności w zadaniach typu WILD WEASEL, 
czyli likwidacji stacji radarowych i wyrzutni 
SAM, 

e DOGFIGHTING (D.F.) — poziom 
umiejętności w walkach powietrznych. 
Zgodnie z tymi parametrami należy do- 
brać załogi do wykonywania najbliższej 
operacji. 


Opcja STORES (uruchamiana klawiszem 
S) pozwala na ustalanie uzbrojenia samolo- 
tów w poszczególnych sekcjach [tylko włas- 
nego samolotu i samolotu swojego skrzydło- 
wego]. Po ustaleniu w opcji AIRCRAFT INFCQ 
liczby i rodzaju sekcji, jakie wezmą udział w 
akcji, gracz powinien sprawdzić zestaw uzbro- 
jenia automatycznie podwieszanego pod 
samolotami przez komputer, a w razie potrze- 
by wprowadzić w nim zmiany. Oba typy 
samolotów są wyposażone w pięć węzłów 
podwieszeniowych — po dwa pod skrzydłami 
i jeden pod kadłubem. Każdy węzeł ma swój 
określony udźwig, przez co nie jest możliwe 
zupełnie dowolne kompletowanie zestawu. W 
zamieszczonym poniżej schemacie podwie- 
szeń cyfra obok każdego rodzaju wyposaże- 
nia oznacza liczbę zasobników danego typu, 
które można podwiesić pod tym węzłem. Li- 
tera P oznacza prawe, a L lewe skrzydło. LLite- 
ry W i Z, to odpowiednio wewnętrzny i ze- 
wnętrzny węzeł. Natomiast litera C, to węzeł 
podkadłubowy (centralny). 
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Przy uzbrajaniu samolo- 
tów należy pamiętać, iż 
niektóre podwieszenia są 
montowane symetrycznie 
(np. pociski Shrike, czy 
Mk84). Poza tym uzbroje- 
nie, które może być mon- 
towane na centralnym 
węźle jest podwieszane 
według zasady: najpierw 
na węźle centralnym, 
potem na wewnętrznych 
skrzydłowych i na końcu 
na zewnętrznych skrzydło- 
wych. Tak też należy kom- 
pletować podwieszenia, 
aby na początku zapełnić centralny zaczep, a 
dopiero później przejść do instalowania broni 
pod skrzydłami. 


WYPOSAŻENIE WROGA 

1) siły powietrzne — wojska Wietnamu Pół- 
nocnego dysponują myśliwcami produkcji ra- 
dzieckiej MiG-17, —19i —21 z napędem od- 
rzutowym. Standardowo uzbrojone są one w 
działka oraz pociski AA—2 Atoll (oryginalne 
oznaczenie RS—2(). Rakiety Atoll są samo- 
naprowadzającym się uzbrojeniem z głowicą 
czułą na podczerwień (są one ponoć radziec- 
ką kopią AIM 9 Sidewinder). Tak więc nie są 
one groźne dopóki MiG nie znajdzie się za 
ogonem swojego celu. 

2) wyrzutnie SAM — oczywiście także 
produkcji radzieckiej. Pociski wchodzą- 
ce w skład systemu SA—2 Guideline 
rozwijające trzykrotną prędkość dźwię- 
ku. Jak podają znawcy tematu, w celu 
zmylenia pocisku SAM należy wykonać 
ostry zwrot w momencie zbliżania się 
pocisku. Niestety, jeżeli manewr ten wy- 
kona się zbyt wcześnie, to pocisk może 
nadal ścigać samolot. Natomiast jeżeli 
zwrot rozpocznie się zbyt późno, to cała 
przygoda zakończy się jednym, wielkim 
BC(IMMM. 

3) działa plot (AAA — Anti=Aircraft Artil- 
lery) — ta część uzbrojenia była mocną stro- 
ną Północnego Wietnamu — pełen zestaw ra- 
dzieckiej lufowej broni przeciwlotniczej o ka- 
librze od 37 do 87 mm. Przed rozpoczęciem 
wojny wietnamskiej, planiści amerykańscy w 
czasie teoretycznego przygotowywania pilo- 
tów do działania na samolotach odrzutowych 
zakładali, iż działa przeciwlotnicze nie będą w 
stanie namierzyć szybko latających samolo- 
tów. Dopiero po rozpoczęciu działań wojen- 
nych Amerykanie natrafili na duże kłopoty z 
przebiciem się nad cel przez ogień zaporowy 
z artylerii plot. Jak dotąd jedynym sposobem 
na uniknięcie strat jest lot powyżej zasięgu 
rażenia działek, czyli powyżej 3.000 stóp 
oraz wykonywanie co pewien czas uników 
(tzw. lot typu JINK). 

4) siły lądowe — wydawawałoby się, iż naj- 
mniejsze zagrożenie dla szybkich samolotów 








odrzutowych może stanowić ręczna broń uży- 
wana przez piechotę. W rzeczywistości, aż 
18% strat jakie poniosły siły powietrzne Ma- 
rynarki Wojennej (USA w czasie wojny wiet- 
namskiej wynikły właśnie z ognia z broni 
ręcznej. Podobnie jak AAA broń ręczną 
można „wyeliminować z walki poprzez 
wzniesienie się na pułap ponad 3.000 stóp. 


PODSUMOWANIE OPERACJI 

Po zakończeniu każdej operacji, na 
ekranie STATISTICS wyświetlane jest jej 
podsumowanie. Kolumna AIR WING 
dotyczy osiągnięć całego dywizjonu 
(wszystkich pilotów będących pod roz- 
kazami gracza, także nie biorących 
udziału w ostatnim locie), a MANUAL 
PILOT wyników uzyskanych przez 


gracza. 
e OP SCCESS RATING — sukces opera- 
cyjny, 
* ORDNANCE (SAGE — ilość użytego 
uzbrojenia, 


* AIRCRAFT LOST — liczba straconych 
samolotów, 

e MIG KILLS — liczba strąconych samolo- 
tów przeciwnika, 





* GROUND TARGET KILLS — liczba 
zniszczonych celów naziemnych. 

Poziom lądowania podawany jest w li- 
nii DUTY PILOT LANDINGS. 


opracowanie: Adam „Frey” Barczyński 
w oparciu o wersję na Amigę 
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... Niegościnna planeta Arrakis nazywana 
przez tubylcze plemiona Diuną. Położone na 
peryferiach Pangalaktycznego Imperium 
miejsce, przeklęte przez bogów i ludzi. Arra- 
kis — Diuna, pustynny glob pokryty bezmia- 
rem oceanu piaszczystych wydm, liszajami 
płaskowzgórzy skalnych i masywami nagich 
wzgórz, usianych ostrymi, niedostępnymi 
graniami. Prawdziwymi władcami tej planety 
są gigantyczne i drapieżne Czerwie, wędru- 
jące pod powierzchnią piasków pustyni. Na 
podobieństwo ziemskich dżdżownic prze- 
twarzają piaszczystą glebę wytwarzając z 
niej Przyprawę... 

Ta Przyprawa to jedyne, niepowtarzalne 
we wszechświecie źródło melanżu, bezcen- 
nej, strategicznej substancji. W żadnym la- 
boratorium, nigdy nie zdołano jej zsyntety- 
zować. To najwartościowsza substancja, na 
jaką kiedykolwiek napotkał ludzki rodzaj. 
Bez jej istnienia ludzie żyliby nadal według 
pradawnej miary — nie dłużej niż sto lat. Bez 
melanżu nie byłoby możliwe prawdopozna- 
nie, a ludzie przemierzaliby nadal kosmiczne 
parseki w ślimaczym tempie. Przyprawa i 
wytwarzany z niej melanż stały się nagle, z 
dnia na dzień, najcenniejszym, strate- 
gicznym produktem we wszechświecie. O 
niepodzielne zawładnięcie Diuną ruszyły do 
bezlitosnej, wyniszczającej walki najpotęż- 
niejsze rody galaktycznego imperium. 


Gra „DONE II — The Building of a Dyna- 
sty” wykorzystuje niektóre wątki fabuły zna- 
nego cyklu powieściowego Franka Herber- 
ta. Jest to już druga z kolei próba kompute- 
rowej adaptacji popularnej epopei z pograni- 
cza fantasy i science-fiction. Nad grą „DÓI- 
NE” komputerowi fani przeszli dość obojęt- 
nie. Nie da się tego powiedzieć o grze „DÓ- 
NE II”! Wygląda na to, że PC-towcy i Ami- 
gowcy mają przed sobą znowu kiepsko prze- 
sypiane noce! 


WCHODZISZ DO TEJ GRY! 

Właśnie wręczono Ci wielką ofertę Panga- 
laktycznego Imperatora — Cesarza Frydery- 
ka IV. Bądź ostrożny w ocenie intencji tego 
władcy planety Arrakis! Zrzucony 
z tronu Imperium przez swego 
brata, odpłacił mu — po latach — 
pięknym za nadobne! 

Jednakże odzyskanie tronu 
Fryderyk okupił zaciągnięciem 
ogromnych długów. Wszystkie 


galaktyczne wróble ćwierkają, że Fryderyk IV 
jest winien Międzygalaktycznej Kupieckiej 
Gildii CHOAM ogromną ilość Przyprawy 
(SPICE) — przeszło 3 miliardy kredytek! 





Mimo, że Fryderyk IV jest właścicielem 
znacznych posiadłości w kosmosie, to mała, 
piaszczysta planeta Arrakis — Diuna należy 
do jego najcenniejszych aktywów. Gildia 
CHOAM niecierpliwi się i Cesarz musi w ter- 
minie spłacić swe długi. Szybka i wydajna 
eksploatacja pokładów przyprawy na Diunie 
jest dla Fryderyka warunkiem dalszego spra- 
wowania władzy. Pragnąc zachować władają- 
cą od wieków dynastię — Cesarz zaoferował 
największym galaktycznym rodom — zwa- 
nych Domami — współzawodnictwo w wydo- 
bywaniu przyprawy na Diunie. Domowi, który 
najszybciej dostarczy największą ilość przy- 
prawy, obiecał zarząd nad Diuną i poważny 
udział w zyskach. 


NAJPIERW WYBIERZ 

SWÓJ DOM! 

Fryderyk skierował swą ofertę 
do trzech największych Domów. 
Wstępne koncesje na wydobycie 
otrzymały: 

e Dom Atreides 

e Dom Ordos 

e Dom Harkonnen. 

Ponieważ już we wstępie gry 
musisz dokonać wyboru, w bar- 
wach którego Domu będziesz wy- 
stępował — podajemy Ci charak- 
terystyki tych domów. Każdy z 
nich ma nieco inne możliwości 








rozwojowe. Każdy z nich, jako Twój konku- 
rent stosuje odmienną taktykę. Domy w pe- 
wnym stopniu różnią się też stosowaną 
techniką wojenną, o czym później. 


HOUSE ATREIDES (Dom Atreidów) 

Ojczystą planetą Atreidów jest planeta Ca- 
ladan. Jest to glob o ciepłym, umiarkowa- 
nym klimacie i żyznej, pokrytej bujną roślin- 
nością, glebie. Caladan rozwinął na wielką 
skalę produkcję rolną. Ostatnie stulecie przy- 
niosło tam wysoki rozwój technologiczny, co 
zaowocowało rozwojem przemysłu. 

Dynastia Atreidów panująca od tysięcy lat 
to władcy prawi, dobrzy organizatorzy i admi- 
nistratorzy. Ich lud jest lojalny, pracowity i na- 
stawiony pokojowo. Są niezwykle oddani 
swoim obowiązkom i wyśmienici jako żołnie- 
rze. Raporty Twojej „wywiadowni” donoszą, 
że systemy operacyjne, pojazdy i ekwipunek 
wojskowy tej dynastii są niezwykle efekty- 
wne i sprawne. Raporty informują, że kampa- 
nia Atreidów na Diunie jest zarządzana przez 
genialnego Mentata Cyrila. Atreidzi nie są 
agresywni, lecz zaatakowani bronią się zna- 
komicie i z powodzeniem. Zgodnie ze swą 
mentalnością Atreidzi pragną osiągnąć swoje 
cele drogą dyplomacji, co na Diunie nie ro- 
kuje szans powodzenia. 


HOUSE ORDOS (Dom Ordosów) 
Rodzima planeta Ordosów jest zimnym i 
skutym lodem światem. Wywiadownia infor- 





















muje, że Ordosi importują żywność i artykuły 
przemysłowe z pobliskiego systemu 
gwiezdnego. Ordosi — sami niewiele produ- 
kując — są za to znakomitymi kupcami i po- 
średnikami. Zapewnia im to nie tylko prze- 
trwanie, ale i wysoki rozwój. 

Twoje źródła informują, że House Ordos re- 
prezentuje kartel bogatych rodzin, które po- 
łączyło pragnienie większego _ bezpie- 
czeństwa. Etyka Ordosów jest krucha i nie 
gardzą nawet aktami sabotażu i terroru do 
mnożenia swej potęgi. Wysoki status ich Do- 
mu jest oparty o wielkie bogactwo, a historia 
rodu Ordosów, to długie pasmo manipulacji i 
oszustw. Ostatnie raporty Twojej „wywiado- 
wni” sugerują, że operacją Ordosów na Diu- 
nie zarządza przebiegły Mentat Ammon. 
Stwarza Ci to niezmiernie rzadką okazję poz- 
nania Ammona i jego kliki w akcji. 


HOUSE HARKONNEN 
(Dom Harkonnenów) 
Kolebką tego straszliwego plemienia jest 
mroczny świat globu Giedi Prime. Stąd Har- 
konneni rozprzestrzenili się po całym 
wszechświecie. Możemy oczekiwać, że w 
dążności do ekspansji na Diunie będą okrut- 
ni i bezwzględni, zarówno wobec wrogów, jak 
i tych, którzy nie prowadzą z nimi wojny. 
Harkonneni to najbardziej barbarzyńskie 
plemię w znanym wszechświecie. Ich długa i 
mroczna historia jest pasmem przemocy, ter- 
roru i podbojów. Awans i status w plemieniu 
Harkonnenów nie jest nadawany, lecz brany 
przemocą. Jeśli podwładny zabije przełożo- 
nego, to przejmuje jego pozycję i jest to re- 
spektowane, jako rzecz natu- 
ralna. System wojskowy Har- 
konnenów ulega nieustannym 
zmianom i wymyka się spod 
obserwacji innych _galak- 
tycznych plemion. Raporty 
Twojej wywiadowni donoszą, 
że strategia ekspansji Harkon- 
nenów na Diunie jest dykto- 
wana przez Mentata Radnora, 
słynącego z ciągłych korekt 
swej taktyki. Radnor osiągnął 
swą pozycję, mordując po- 
przednika — Mentata Marco, 
swego nauczyciela i przewod- 
nika. Całą swą energię Har- 
konneni poświęcają tworzeniu silnych od- 
działow inwazyjnych. Należy wątpić, czy w 
ogóle planują wykonanie Zniw dla Cesarza. 
Idzie im raczej o przejęcie jego władzy. Rad- 


cję, aby wejść do gry. 
jdziesz do głównego menu . 


LOAD A GAME — wgranie gry zapisanej 
EXIT GAME - opuszczenie gry i powrót 
do systemu operacyjnego. 


Załóżmy, że przystępujemy do nowej gry i 
wybieramy opcję PLAY GAME. Na ekranie 
ukaże się obraz znaków heraldycznych trzech 
Domów, które uzyskały od Fryderyka konce- 
sję. Wyboru Domu dokonujemy kliknięciem 
myszy na okeślonym symbolu heraldycznym 
lub poprzez wybranie pierwszej 
litery nazwy Domu. 

(lkaże się ekran prawdowie- 
dzącej Bene Gesserit, która upe- 
wni się, czy dokonaliśmy właści- 
wego wyboru. W razie pomyłki 
zaoferuje Ci ponowny wybór. 

Jako następny ujrzysz ekran 
Mentata. Będzie on Twoim zle- 
ceniodawcą, doradcą i przewod- 
nikiem. Po odprawie u Mentata, 
wybierając opcję PROCEED, 
przystępujesz do wykonywania 
misji. W razie wątpliwości — 
opcją REPEAT możesz poprosić 
o powtórzenie odprawy. 

Teraz na monitorze pojawi się Ekran Gry. 


EKRAN GRY 

Górę ekranu zajmują ikony: 

MENTAT — przywołanie ekranu Mentata 

OPTIONS — przywołanie ekranu głó- 
wnych opcji 

oraz pozycja 

CREDITS — licznik punktów (pieniędzy), 
których zdołałeś się dorobić. Dostawy przy- 





prawy zwiększają Twoje konto, budowa struk- 
tur i jednostek oczywiście konto to po- 
mniejsza. 

Drugi rząd od góry ekranu gry to okno 





Okno radaru znajduje się poniżej okna ko- 
mend i pozwala oglądać teren gry w wielkiej 
skali. Przesuwalna ramka na tym oknie ukazu- 
je część terenu gry aktualnie ujmowaną na ek- 
ranie taktycznym. Jeśli okno radaru jest nie- 
czynne, prowadzenie gry staje się bardzo trud- 
ne, a w wyższych poziomach wręcz niemożli- 
we. Funkcjonowanie okna radaru zapewnia je- 
dynie wybudowanie i sprawne funkcjonowanie 
struktury Radar Outpost — stacji radarowej. 





PRZYSTĘPUJESZ DO BUDOWY 

BAZY NA DIUNIE! 

Przybyłeś na Diunę, aby wygrać w wyści- 
gu o wydobycie Przyprawy. Odnalezienie 
złóż tej substancji jest stosunkowo proste. 
Trzeba do nich dotrzeć, odsłaniając w mia- 
rę tego zaczernienie pola gry. Złoża przy- 
prawy wyróżniają się specyficzną, ciemno- 
pomarańczową barwą. Złoża te są jednak 
ograniczone, a wydobycie konkurentów 
pomniejsza Twoje szanse w grze. Eksploa- 
tacja złóż jest zajęciem niebezpiecznym. 
Tylko w początkowym etapie gry wydoby- 
cie nie przysparza kłopotów. Na strate- 
gicznej mapie Diuny jest jednak niewiele 
wolnych terenów i niebawem wejdziesz w 
kolizję z Domem konkurentem. Innym 
przeciwnikiem nękającym Twoje jednostki 
wydobywcze i wojskowe są — wspomniane 
już — gigantyczne Czerwie, wytwarzające 
przyprawę. Czerwie wynurzają się znienac- 
ka, z głębi piaszczystych diun. Są szybkie, 
zwinne, jednym połknięciem unicestwiają 
Twoje jednostki, po czym nikną w 
piaszczystej otchłani. Jedyny sposób na 
nie, to omijać je z daleka! 

Aby wydobywać przyprawę musisz dys- 
ponować odpowiednimi strukturami wy- 
dobywczo — obronnymi. To wszystko trze- 
ba najpierw zbudować. Budować możesz 


J 
jącej się w lewym, górnym ro- 






SUPREMACY 


WSTĘP 

„Supremacy” to gra strategiczna, rozgry- 
wająca się na „kosmiczną” skalę, a jej tema- 
tem — jak to zwykle bywa — jest walka 
dwóch wrogich cywilizacji o dominację w sy- 
stemie planetarnym. Sposób, w jaki została 
przedstawiona ta rywalizacja, nawiązuje do 
klasycznych wzorców i pod tym względem 
„Supremacy” bardzo przypomina słynny 
„Millenium 2.2”, równocześnie widać stara- 
nia programistów, aby stary temat ubrać w 
nową, jeszcze atrakcyjniejszą formę. Mamy 





więc doskonałą, choć głównie ilustracyjną 
grafikę oraz sporo samplowanych efektów 
dźwiękowych, a całość zajmuje na dysku 
prawie 900 kilobajtów. Jak na tego rodzaju 
program jest to objętość imponująca. 

Zabawę zaczynamy od wybrania przeciw- 
nika, spośród kilku oferowanych przez pro- 
gram. Różnią się oni między sobą wyglądem 
i zdolnościami, zaś stopniowanie trudności 
odbywa się również przez zwiększanie liczby 
planet do zasiedlenia w systemie sło- 
necznym. Celem „Supremacy” jest nie tylko 
skolonizowanie jak największej liczby planet, 
ale przede wszystkim pokonanie przeciwni- 
ka, co następuje po zajęciu jego bazy (Ene- 
mybase). Gra zawiera w sobie rozbudowany 
system powiązań ekonomicznych, także od 
strony militarnej pozwala na wybór różnych 
środków do prowadzenia wojny. Tyle zasad- 
niczych informacji tytułem wstępu. 


EKRAN GRY 

Na ekranie głównym  „Supremacy” 
można wyodrębnić cztery obszary, zależnie 
od funkcji jaką pełnią. Lewy górny róg za- 
jmuje duża, ogólna mapa systemu sło- 
necznego, na której „bujają się” planety. Ich 
ruch ma ułatwić orientację, gdyż poje- 
dyncze piksle są raczej słabo widoczne. 
Strzałki z prawej strony mapy pozwalają 
wybrać jedną z planet, aby uzyskać o niej 
szczegółowe informacje lub — jeśli to Twoja 
planeta — dokonać tam zmian. Ponadto z 
lewej strony mapy znajdują się dwie ikony: 
tupnięcie na górną ikonę pozwoli Ci uzys: 
kać ogólną informację o świecie, w którym 
walczysz, dolna powoduje natychmiastowy 
powrót na planetę bazę (Starbase). 

Prawy górny róg jest miejscem zarezerwo- 
wanym na mały ekranik, zazwyczaj przeka- 





zujący obraz z planety wskazanej na mapie 
białą strzałką. Na ekraniku tym możesz tak- 
że oglądać sceny z toczonych walk. Podłużne 
okno nad ekranikiem wyświetla aktualną da- 
tę (dzień i rok), a poniżej znajduje się podob- 
ne okno z nazwą planety. Dwie ikony z pra- 
wej strony, to pauza i wyłączanie efektów 
dźwiękowych. Prawy dolny róg zajmuje ek- 
ran informacyjny, na którym wyświetlane są 
wszystkie dane, wiadomości i komunikaty 
napływające do bazy. 

Wreszcie lewy dolny róg zajmują dwa rzę- 
dy ikon, służące do sterowania rozgrywką. 
Wspólnie tworzą one... 


MENU PROGRAMU 

Z dziesięciu ikon menu, aż dziewięć wpły- 
wa bezpośrednio na przebieg gry. Oto ich 
znaczenie: 

e IKONA Z WYKRESEM — pokazanie sta- 
nu ekonomicznego bazy lub wybranej kolo- 
nii. Możesz tu otrzymać bieżące informacje 
dotyczące stanu finansów (credits), żywności 
(food), zapasu surowców (minerals), paliw 
(fuel) i energii (energy), a także liczby ludno- 
ści (population), przyrostu naturalnego (pop. 
growth), morale oraz obronności planety. 
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W opcji tej możesz przede wszystkim 
zmieniać wysokość podatku, który występu- 
je w postaci tzw. pogłównego, to znaczy jest 
płacony od osoby. Balans między elementa- 
mi ekonomii jest zgodny z logiką: zmniejsze- 
nie stopy podatkowej powoduje zwiększenie 
przyrostu naturalnego i wzrost morale, ró- 
wnocześnie wzrasta zapotrzebowanie na ży- 
wność. Generalnie podatkami reguluje się 
nie tylko dopływ pieniędzy do budżetu, ale 
także utrzymuje liczbę ludności w bez- 
piecznych granicach. W opcji ekonomicznej 
możesz także zmienić nazwę planety i prze- 
słać pieniądze z kolonii do bazy. 

e |KONA ZE SZTABKAMI ZŁOTA — do- 
konywanie zakupów na miarę posiadanych 
finansów: 

— Atmosphere Processor — czyli procesor 
atmosfery, to urządzenie do wytwarzania 
ziemskiej atmosfery na martwych planetach, 
przygotowywanych do kolonizacji. 

— Carrier — transportowiec o dużej łado- 
wności do przewozu towarów i ludzi. 

— Mining Station — kopalnia dostarczają- 
ca surowce i paliwa. 

— Horticultural Station — stacja produkcji 
żywności. 

— B29 Battle Cruiser — statek bo- 
jowy do transportu wojsk (max. 4 od- 
działy), może także przewozić cywi- 
lów. 

— Solar-Sat Generator — bateria 
słoneczna, która umieszczona na or- 
bicie, dostarcza energii dla funkcjo- 
nowania wszelkich urządzeń zainsta- 
lowanych na planecie. 

* ]|KONA ZE STATKIEM — 
ntrum lotów kosmicznych, skąd 
vsyłasz statki na orbitę i dalej w 
stronę odległych planet. Każde urzą- 





dzenie, jakie zakupisz jest równocześnie 
samodzielną jednostką latającą, którą po za- 
opatrzeniu jej w załogę i odpowiednią ilość 
paliwa możesz wysłać w przestrzeń. 

* |KONA Z PROCESOREM ATMOSFERY 
— kolonizacja planety. Jeśli zakupiłeś proce- 
sor, wybierz na mapie martwą planetę i tup- 
nij na ikonę kolonizacji. Procesor atmosfery 
zostanie wysłany automatycznie i rozpocznie 
się proces uzdatniania atmosfery. 

* |KONA Z PIĘŚCIĄ — zbrojenia. Na gó- 
rze wybierasz numer plutonu i ustalasz 
jego liczebność. Następnie decydujesz ja- 
kie ma być wyposażenie plutonu w sprzęt 
bojowy. Koszty zbrojeń są podawane na 
bieżąco, zaś figurka biegacza informuje o 
rozpoczęciu treningu i procentowym wy- 
szkoleniu żołnierzy. Końcowym akcentem 
jest wydanie wojsku broni, po czym można 
je skierować do działań. Na wszelki wypa- 
dek obok znajduje się też ikona pozwalają- 
ca rozbroić pluton. 

* |KONA Z ZAWIESZONĄ SKRZYNIĄ — 
załadunek statku przed wysłaniem go w 
przestrzeń. Najpierw powinieneś zaokręto- 
wać załogę i zatankować paliwo, potem mo- 
żesz załadować na pokład dodatkowych lu- 
dzi, a także surowce z magazynów (oczywi- 
ście jeśli to statek transportowy). W opcji tej 
możesz także złomować niepotrzebny statek. 

* IKONA Z PLANETĄ — widok po- 
wierzchni planety i jej zagospodarowanie. Na 
powierzchni możesz umieścić do sześciu 
urządzeń wziętych z doku. Kopalnie i stacje 
produkujące żywność, po zainstalowaniu na- 
leży uruchomić, tupiąc na napis ON. Pod- 
czas pracy urządzenia te czerpią energię z 
orbitalnych baterii słonecznych. Za każdym 
razem, gdy nad planetą przejdzie burza mag- 
netyczna, urządzenia same się wyłączą, 


zatem uważnie czytaj wszelkie komunikaty o 
kataklizmach. 

e |KONA Z CZASZKĄ — kierowanie od- 
działami szturmowymi. Możesz je załadować 
na bojowy okręt, znajdujący się w doku i wy- 
słać na podbój wrogich planet lub do ochro- 
ny własnych kolonii. Po wylądowaniu statku 
na planecie przeciwnika, wyładuj oddziały, a 
rozpoczną one walkę. W tym momencie po- 
winieneś ustawić agresywność swoich żoł- 
nierzy na maksimum, dzięki czemu wzrośnie 
ich siła (Your Total Strength). Podczas walki 
będziesz na bieżąco informowany o stosun- 
ku sił między walczącymi stronami. 

* |KONA Z LUPĄ — wysłanie szpiega na 
wybraną planetę wroga, aby uzyskać o niej 
szczegółowe dane. Wywiadowcze informacje 
słono kosztują, więc postępuj uważnie, żebyś 
przez pomyłkę nie opłacił szpiegowania... 
własnej bazy. 

* |KONA Z DYSKIETKĄ — opcja ta po- 
zwala zapisać stan gry na osobnym dysku 
lub rozpocząć zabawę od początku. 


PODSUMOWANIE 

Po tych informacjach dotyczących zasad 
gry, nikt nie powinien mieć jakichkolwiek 
problemów z wejściem w świat (czy raczej 
światy) „Supremacy”. Na zakończenie wypa- 
da dodać jeszcze kilka 
zdań komentarza, żeby 
uzupełnić obraz gry. Pod 
względem grafiki i dźwię- 
ku „Supremacy” jest nie- 
wątpliwie krokiem do 
przodu w stosunku do 
wcześniejszych gier stra- 

tegiczno—handlowych. 
Natomiast w scenariuszu 
gry, jej autorzy uparli się, 





aby umieścić prawie wszystko, co dotąd wy- 
myślono: podróże międzyplanetarne, koloni- 
zacja planet, podatki, fundusze, nastroje, ku- 
powanie urządzeń i statków, produkowanie 
żywności i energii, wydobywanie surowców, 
szkolenie wojsk, prowadzenie wojen, szpie- 
gowanie...itd. 

Można chwilami odnieść wrażenie, że tych 
elementów jest trochę za dużo, w każdym ra- 
zie wiele działań wymaga rozdrobnienia ich 
na szereg dodatkowych czynności, co odry- 
wa grającego od zasadniczej strategii. Na 
przykład każdy statek musi najpierw otrzy- 
mać załogę i odpowiedni zapas paliwa na 
drogę, potem wysyłamy go na orbitę, skąd 
ustalamy kurs, a po dotarciu nad wybraną 
planetę, sprowadzamy statek do doku, rozła- 
dowujemy... Więcej prostoty! — chciałoby się 
zakrzyknąć. 


Niewygody, o których wspomniałem nie 
powinny jednak przeszkadzać w dobrej zaba- 
wie prawdziwym fanom gier strategicznych, 
natomiast jeśli ktoś bez entuzjazmu odnosi 
się do tego typu gier, to „Supremacy” raczej 
nie skłoni go do zmiany upodobań. 


opracowanie: Lech Zaciura 
w oparciu o wersję na Atari ST 
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W Europie dostępna 
jest już rodzina prze- 
tworników cyfro- 
wo-analogowych do 
palety kolorów. Konwer- 
tery te zapewniają kolor 
o wysokiej rozdzielczo- 
ści, niezbędny dla takich zastosowań jak 
profesjonalna edycja tekstów, obrazowanie 
dla celów medycznych czy multimediów. 
Rodzina przetworników pracuje z częstotli- 
wością do 250 MHz z pamięcią graficzną od 
64 do 200 bitów. Przetworniki dostarczają 
sygnału analogowego do sterowania moni- 
torów o wysokiej jakości i o rozdzielczości 
do 1600*1280 punktów. 

Najważniejszą cechą nowego sprzętu jest 
możliwość pracy z częstotliwością zegara do 
250 MHz. Powoduje to zwiększoną szyb- 
kość przepływu informacji do monitora, 
zmniejsza migotanie obrazu nawet na 
bardzo dużych monitorach i przy 24—bito- 
wej reprezentacji koloru. Przetworniki do pa- 
lety kolorów IBM były demonstrowane na 
targach CeBit w Hanowerze '94. 





Nowe biurowe komputery PS/2, modele 
56 i 57, będą wyposażone w najszybszy 
procesor istniejący na rynku. Nowy proce- 
sor IBM 486 SLC3 75 MHz powoduje 
zwiększenie szybkości wykonywania aplika- 
cji o około 40% w stosunku do procesora 
486 SLC2. Nowe komputery oferują też no- 
we twarde dyski o większej pojemności i 
lepszej wydajności, kontroler SCSI ułatwia- 
jący rozszerzanie konfiguracji, wsparcie dla 
techniki oszczędzania energii monitorów 
IBM multi-scan, system ochrony IBM Lo- 
gicLock oraz nowy SurePath BIOS, kontro- 
lujący operacje wejścia/wyjścia. 


Dostępny jest też ulepszony wysoko wy: 
dajny serwer PS/2 typu 85 E. Jest on wy- 
posażony w procesor i486DX2 66 MHz, 
twardy dysk 1 GB i 256 KB pamięci pod- 
ręcznej (cache) z bezpośrednim zapisem 
do pamięci (write—back), szybką szynę 
Micro Channel o szybkości transmisji 40 
MB/s (o 25% szybciej niż w szynie EISA) 
oraz interfejs SCSI-2 Fast Wide, dający 
duże prędkości przesyłania i możliwości 
rozbudowy systemu przez dodanie nowych 
dysków. Serwer ma możliwość zainstalowa- 
nia procesora Pentium i pamięci do 256 
MB. Maszyna ta jest także wyposażona w 
standardową dla tej rodziny serwerów pa- 
mięć z korekcją błędów (EEC—P). Serwer 
jest chroniony za pomocą systemu Logic 
Lock, służącego do ochrony za pomocą 
hasła dostępu dla operatora i użytkownika 
końcowego, zapisuje informacje o próbach 
nieautoryzowanego dostępu i można go 
zamknąć na klucz. Opcjonalnie dostępne 
są bezpieczne stacje dyskietek i chronione 
kable. Nowy system otrzymuje trzyletnią 
gwarancję. 


PRZYSZŁOŚĆ NOWYCH TECHNOLOGII 

Nigdy jeszcze zmiany w technologii nie 
były tak szybkie. Na początku następnej de- 
kady przenośny komputer o wartości 1000 
$ i wadze 2 kg będzie wyposażony w proce- 
sor o mocy 25 MIPS, płaski kolorowy moni: 
tor, dysk optyczny o pojemności 1 GB, wbu- 
dowany telefon oraz możliwość rozpoznawa- 
nia pisma i mowy. Stacja robocza w cenie 
20 000 $ posiadać będzie moc obliczenio- 
wą 1000 MIPS, pamięć masową 20 GB, ek- 
ran o przekątnej 1 metra i możliwość przesy- 
łania danych z szybkością gigabitów danych 
na sekundę. 

Obecnie układy scalone mają ścieżki o 
szerokości 1 mikrona, podczas gdy w labo- 
ratoriach uzyskuje się układy 10 razy 
mniejsze. Badania krzemu i stopów krzemo- 
wo—germanowych dowiodły, że potencjalna 
prędkość układów w tej technologii jest co 
najmniej dwa razy większa niż spodziewano 
się kilka lat temu. Pod koniec wieku układy 
pamięci pomieszczą 256 megabitów da- 
nych, czyli ponad milion razy więcej niż 
pierwszy scalony układ pamięci wyproduko- 
wany przez IBM w 1968 roku. Mikroproce- 
sory będą wykonywać miliard instrukcji na 
sekundę, tzn. 10 tysięcy razy więcej niż 30 
lat temu. Technologia RISC rozprzestrzeni 
się od komputerów kieszonkowych do 
superkomputerów. Już teraz współczynnik 
wydajność/kkena jest dla tej technologii 
bardzo dobry, a będzie się podwajał co 
12-18 miesięcy przez całą dekadę. 


Dyski o średnicy kilku centymetrów za- 
wierać będą 5 GB informacji, tzn. tysiąc razy 
więcej niż dyski o średnicy jednego metra 
wprowadzone pod koniec lat pięćdziesią- 
tych. Gęstość zapisu wynosi dzisiaj około 
150 MB/cm i wzrasta ekspotencjalnie. Jed- 
nocześnie dyski ulegają miniaturyzacji z 
5.25" do 1.8" i mniejszych. Pozwala to wy- 
korzystywać je w komputerach przenoś- 
nych, faxach, drukarkach, fotokopiarkach, a 
nawet w samochodach. W przypadku dys- 
ków optycznych IBM ustanowił ostatnio re- 
kord światowy z gęstością zapisu 400 
MB/em'. Umożliwia to np. zapamiętanie 5 
tysięcy książek na dysku o średnicy 3,5". 
Dyski optyczne będą zastosowane w wiel- 
kich bazach danych i przenośnych kompu- 
terach. IBM wykorzystując technologię pro- 
dukcji półprzewodników w produkcji lase- 
rów uzyskuje ich dzisiaj 10 tysięcy z jednego 
plastra krzemu. Są one stosowane w dys- 
kach optycznych, drukarkach laserowych, 
odtwarzaczach płyt kompaktowych i sie- 
ciach światłowodowych. 


PALCEM PO EKRANIE MONITORA, 
CZYLI ECHA IGRZYSK 
OLIMPIJSKICH W LILLEHAMMER 
Organizatorzy igrzysk przyjmując na 
siebie ciężar przygotowania tak wielkiej, 
międzynarodowej imprezy transmitowanej 
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dla miliardów telewidzów na świecie, posta- 
nowili specjalnie dla dziennikarzy przygoto- 
wać doskonałe narzędzie pracy. Aby ułatwić 
użytkownikowi obsługę programu, wyelimi- 
nowali myszkę i klawiaturę. Opcję w progra- 
mie wybiera się po prostu dotykając palcem 
(lub ołówkiem) ekranu. Zbliżenie całej dłoni 
nie powoduje żadnej reakcji ze strony syste- 
mu. W każdym momencie program umożli- 
wia dynamiczną zmianę języka, w którym 
się pracuje — na angielski, francuski czy 
norweski, w zależności od potrzeby. Pro- 
gram pozwala także na zmianę narodowości 
komentatora. Po dotknięciu odpowiedniego 
hasła, zawodnicy z wybranego kraju są wy- 
świetlani na ekranie komputera w sposób 
wyróżniający ich od pozostałych. Cały pro- 
gram stworzono w ten sposób, aby był łatwy 
w użyciu dla zupełnie nie obeznanego z nim, 
a pracującego w stresie komentatora. Gdy 
mimo to pojawiały się trudności, system 
proponuje skorzystanie z funkcji „help”. Zo- 
stała ona tak zaprojektowana, by precyzyj- 
nie i krótko objaśnić każde pole na ekranie. 
Specjalne strzałeczki łączą poszczególne 
opisy z wyświetlanymi informacjami. 
Program komentatorski w dowolnym mo- 
mencie pozwala na zmianę dyscypliny i 
miejsca, gdzie odbywają się zawody. Przy 
jego pomocy można komentować jedno- 
cześnie parę różnych dyscyplin. Co więcej, 
nie trzeba być wtedy na określonym stadio- 
nie w Norwegii. Parę stacji komentatorskich 
zostało zainstalowanych w miejscach odleg- 
łych od aren olimpijskich, takich jak Tokio 
czy Paryż. Wszystkie wyniki dostępne w pro- 
gramie są aktualizowane przez system nie 
dłużej niż w ciągu jednej sekundy od mo- 
mentu zatwierdzenia ich przez sędziów. 
Ponadto komentator ma dostęp poprzez 
swój monitor do wyników wszystkich zawod- 
ników. Nie musi on pamiętać tysięcy drob- 
nych szczegółów z życia sportowców. Na ży- 
czenie może wyświetlić biografię każdego 
zawodnika biorącego udział w zawodach, za- 
wierającą sporo informacji z jego życia oso- 
bistego i sportowej kariery. Informacje te są 
na bieżąco aktualizowane w czasie trwania 
olimpiady. Stworzono także w systemie spe- 
cjalną obsługę nieprzewidzianych zdarzeń 
np. w razie dyskwalifikacji zawodnika na ek- 
ranie wyświetla się przez 5 sekund komuni- 




















kat o tym wydarzeniu. Sprawozdawca może 
go też wywołać ponownie. 


Stworzony na bazie CAD-u system „DAK 
94" (Data Assistert Konstruksjon) został uży- 


ty do kompleksowego zaprojektowania 
wszystkich obiektów olimpijskich łącznie z ich 
wnętrzami. Gospodarze twierdzą, że system 
pozwolił zaoszczędzić im wielu zbędnych 
kosztów. Symulacje dokonywane za jego po- 
mocą umożliwiły m.in. stwierdzenie, że pod- 
niesione do góry dłonie wiwatujących widzów 
zasłonią sędziom widok lądujących skoczków 
narciarskich. Spowodowało to podwyższenie 


e |nteresująca wia- 
domość nadeszła z 
Anglii. Według badań 
Gallupa na rynku bry- 
tyjskim, wśród gier na 
dyskach _ kompakto- 
wych ponad 38% 
sprzedaży to dyski w standardzie... Amiga 
€D32. Jak z tego wynika, znacznie więcej 
dysków jest sprzedawanych w tym stan- 
dardzie, niż w standardzie Sega Mega CD 
(2 miejsce) i PC CD-ROM (3 miejsce). Zaś 
łącznie sprzedaż gier w tych trzech stan- 
dardach stanowi ponad 97% wszystkich 
gier dostępnych w technologii CD. 

e Mało kto wie, że konsola Amiga 
CD32, to nie tylko gry i programy kompu- 
terowe. Po dokupieniu specjalnej przy- 
stawki, urządzenie to przekształca się w 
domowy odtwarzacz filmów zapisanych w 
specjalnym standardzie Video CD. Stan- 
dard opiera się na technice kompresji i 
przetwarzania obrazu Mpeg i, poza Com- 
modore, został uzgodniony między takimi 
gigantami jak Phillips, Sony, JVC, Matsus- 
hita i Paramount Home Video. Na jednym 
dysku nagranym w tej technice mieści się 
do 74 minut projekcji filmowej, dłuższe fil- 
my sprzedawane są więc na dwóch dys- 
kach. Malkontenci zarzucają tej technice 
niską jakość, porównywalną z jakością na- 
grań na kasetach VHS. Jakość obrazu jest 
rzeczywiście nieco niższa od jakości na- 
grań na wizyjnych płytach laserowych, ale 
cena sprzętu i samych dysków jest wielo- 





e Firma ATARI 
doniosła, że w 
ostatnim kwartale 
1993 roku odnoto- 
wała 22.6 miliona 
dolarów strat i 
67% spadek sprze- 
daży (do 8.5 miliona). Jednocześnie 
firma oświadczyła, że w zasadzie 
ukończyła swą przeprowadzkę na ry- 
nek gier video, ale z powodu zwiększo- 
nych wydatków na opracowanie i mar- 
keting Jaguara „nie oczekujemy osiąg- 
nięcia zyskowności, dopóki Jaguar nie 
będzie produkowany w znaczących ilo- 
ściach”. 

Pomimo spadku sprzedaży firma 
uzyskała ostatnio zastrzyk gotówki 
dzięki odsprzedaży części swych akcji 
koncernowi Time Warner. 

Ponadto firma Atari ogłosiła, że ko- 
lejnych 48 producentów oprogramo- 
wania przystąpiło do opracowywania 
nowych gier na Jaguara. Tym samym 
już 86 producentów zajmuje się opro- 
gramowywaniem tej konsoli. 

e Firmy Black Cat Design i ICD ogło- 
siły, że ukończyły prace nad interfej- 
sem Cat Box do Jaguara. Interfejs ten 
udostępnia użytkownikom Jaguara 





wieży sędziowskiej w projekcie skoczni. „DAK 
94” pozwolił też na symulację pola widzenia 
każdego z widzów w sali hokejowej Gjovik. 
Przyczyniło się to do optymalnego zaprojek- 
towania tej hali z punktu widzenia widowni. 
System pomógł również w ustaleniu miejsca 
dla czternastu kamer telewizyjnych rejestrują- 
cych zmagania hokejowe. Organizatorzy uwa- 
żają, że dzięki niemu nie powtórzyła się sytua- 


krotnie niższa od ceny odtwarzaczy lasero- 
wych. Aktualnie w nowej technologii do- 
stępnych jest około 50 filmów, m.in. kom- 
plet przygód Indiany Jonesa, „Top Gun”, 
„Naked Gun 2 1/2”, czy „Patriot Games”. 

e Optymiści sądzili, że zastosowanie 
technik CD położy raz na zawsze kres pi- 
ractwu programowemu. Okazuje się, że 
ich radość była przedwczesna. Jak wyka- 
zuje raport Międzynarodowej Federacji 
Przemysłu Fonograficznego (IFPI), w ro- 










Amiga CD32 po 
zainstalowaniu specjalnej 
przystawki, zamienia się w 
wideo odtwarzacz filmów 
zapisanych w formacie 
Philips CD i 


standardowe łącza S—Video, Composi- 
te Video, stereofoniczne łącza Audio, 


gniazdo słuchawkowe, łącze RGB, 


RS-232, ComLynx i DSP. Interfejs po- 
winien trafić na rynek już w maju i 
kosztować około 50 dolarów. 

A co z komputerami Atari? 

e Wizztronics planuje wypuszczenie 
swej płyty akceleratora Barracuda 040 
do Falcona. Dostępnych ma być kilka 








cja z Calgary, gdzie dla pewnego transportu 
mebli do wioski olimpijskiej nie znaleziono lo- 
kalizacji. System DAK pozwalał na zakup je- 
dynie takiego sprzętu, który miał wcześniej 
określone miejsce przeznaczenia. 

To tyle jeśli chodzi o minioną Olimpiadę 
Zimową, a jakie cudeńka techniki zapropo- 
nują organizatorzy innych wielkich imprez 
sportowych? Poczekamy, zobaczymy. 


ku 1992 w samej Wielkiej Brytanii zna- 
lazło się w obrocie ponad 700.000 pirac- 
kich płyt kompaktowych!  Dysków 
CD-ROM na razie nie podrabia się na 
tak dużą skalę, ale tylko dlatego, że rynek 
CD-ROM jest nieporównywalnie 
mniejszy od rynku fonograficznego. Do 
czasu. Burzliwy rozwój technik CD w dzie- 
dzinie gier komputerowych wkrótce do- 
prowadzi do tego, że i najnowsze przeboje 
komputerowe będzie można nabyć na 
dyskach pirackich. 
Jak widać, pro- 
blem piractwa nie 
wynika ani z łatwo- 
ści kopiowania, ani 
z niedostatków le- 
gislacyjnych (Wiel- 
ka Brytania ma 
dość surowe usta- 
wodawstwo ochro- 
ny praw - au- 
torskich). Na razie 
rozważa się projekt 
zabezpieczania 
kompaktów holo- 
gramem, na stałe 
wtopionym w płyt- 
kę dysku. Niepo- 


prawni optymiści 
sądzą, że w ten 
sposób uczynią 


kompakty niemoż- 
liwymi do sfałszo- 
wania (ha! ha!). 


konfiguracji, m.in. modele 16 MHz i 33 
MHz z procesorem Motorola 68EC040 
(bez koprocesora) i model 33 MHz ze 
standardowym procesorem 68040. 
Dodatkowo może być dołączona 
32 bitowa karta rozszerzenia pamięci, 
która umożliwia podłączenie od 1 do 
128 MB TT RAM. Barracuda wymaga 
jednak zewnętrznej obudowy i osobne- 
go zasilania. Najtańsza Barracuda ma 
kosztować 650 dolarów. 

e Zarząd Atari jest zdecydowany od- 
dzielić działania na rynku amery- 
kańskim od rynku europejskiego. Dla- 
tego właśnie Jaguar jest obecnie 
sprzedawany w (SA i jakoś nie może 
dotrzeć do Europy. Atari widzi bowiem 
w tej konsoli swą dziejową szansę. Za 
najgroźniejszego konkurenta Jaguara 
uważają projektowaną konsolę Sony, 
która powinna pojawić się na rynku 
GSA dopiero w 1996 r., a w Europie 
dopiero w 1997! Obecnie produkowa- 
nych jest około 1000 Jaguarów dzien- 
nie, a tegoroczne zapotrzebowanie sa- 
mego rynku amerykańskiego jest oce- 
niane na 700—900 tysięcy sztuk. Jak 
widać małe są szanse, aby w tym roku 
Jaguar trafił w bardziej znaczących ilo- 
ściach do Europy. 
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RECENZJA 


uper Memo 
Ucz się szybko 


i zapomnij 


o zapominaniu 


REPETITIO EST MATER STUDIOROM 
— powtarzanie jest matką uczenia się, jak 
głosi starorzymskie przysłowie. | jest w 
tym wiele prawdy, gdyż w procesie ucze- 
nia się istnieją dwa zasadnicze progi. 
Pierwszy, to samo zapamiętanie jakiejś in- 
formacji. Drugi, o wiele poważniejszy, to 
zatrzymanie tej informacji w pamięci. I w 
zasadzie tylko proces wielokrotnego po- 
wtarzania informacji pozwala pokonać 
oba te progi. Tak więc recepta na naucze- 
nie się czegokolwiek wydaje się prosta — 
powtarzać, powtarzać, powtarzać... 

Niestety, główną wadą tak sformułowa- 
nej recepty jest jej olbrzymia czasochłon- 
ność. Przecież gdyby człowiek codziennie 
miał sobie powtórzyć wszystko, czego się 
do tej pory nauczył, to szybko zabrakło by 
mu czasu na poznawanie rzeczy nowych. 
Natomiast całkowite zaniechanie powtó- 
rek stosunkowo szybko prowadzi do zapo- 
mnienia tego, czego kiedyś w wielkim tru- 
dzie się nauczyliśmy. Kto nie wierzy, niech 
spróbuje dzisiaj powiedzieć bez zająknię- 
cia wierszyk, który z taką łatwością dekla- 
mował w przedszkolu. 

Cały problem powtarzania informacji 
polega więc na znalezieniu optymalnej 
częstotliwości powtórek, która w dodatku 
jest całkiem inna dla różnych osób. Po- 
znański biolog, Piotr Woźniak opracował 
model matematyczny procesu zapamię- 
tywania, pozwalający obliczać optymalne 
odstępy między powtórkami, a firma 
Super Memo World, na bazie jego badań 
stworzyła program komputerowy „SUUPER 
MEMO”, który pozwala znacznie przyśpie- 
szyć proces uczenia się. Program powstał 
pierwotnie na komputery klasy IBM PC, 
ale w 1993 roku znana krakowska firma 
Twin Spark Soft opracowała jego wersję 
na komputery klasy Amiga. I właśnie naj- 
nowszą wersję tego programu „S(IPER 
MEMO V 1.12a” otrzymała do testowania 
nasza redakcja. 

Pakiet „SUPER MEMO” sprzedawany 
jest w estetycznym, kartonowym opako- 
waniu i zawiera jedną dyskietkę 3,5", in- 
strukcję obsługi programu oraz ulotkę in- 
formacyjną. Oprócz samego programu 
„SUPER MEMO” na dyskietce zapisane 
są sterowniki do drukarek ks. Pikula (A- 
migowcy wiedzą o co chodzi) i sześć przy- 
kładowych baz danych. Jedna z nich, to 


jedynie rodzaj rekla- 
mówki samego pro- 
gramu. Natomiast 
pozostałe są dosko- 
nałą ilustracją możli- 
wości edukacyjnych 
programu „SUPER 
MEMO". Jest tu ba- 
za ucząca podstaw 
matematyki (repre- 
zentująca całkiem 
przyzwoity poziom), języka esperanto (nie 
wiadomo dlaczego baza jest w wersji 
anglojęzycznej!) oraz trzy bazy do nauki 
języka angielskiego. Dobór przykładów 
jest więc może nieco zbyt ubogi, ale cały 
urok tego programu polega na tym, że 
użytkownik może dowolnie uzupełniać i 
modyfikować istniejące bazy, a także two- 
rzyć własne bazy do nauki tych zagad- 
nień, które go najbardziej interesują. Nie 
jestem specem od teorii nauczania, trud- 
no mi więc w fachowy sposób ocenić 


SuperMemo 
BÓR. | 


TZAPOMNIJ ( 





efekty stosowania „SUPER MEMO” w 
procesie uczenia się. W tej mierze całko- 
wicie polegam na opinii fachowców, któ- 
rzy są „SCIPER MEMO” wprost zachwyce- 
ni. Ze swej strony chciałbym wspomnieć o 
jednym pozytywnym efekcie, tzw. „efek- 
cie ściągawki”, który jest konsekwentnie 
pomijany przez wszystkich oceniających 
ten program! A przecież osobiste tworze- 
nie własnej bazy bardzo przypomina coś, 
co chyba od wieków stosowali wszyscy 
uczniowie przygotowujący się do egzami- 
nów — pisanie różnego rodzaju ściąga- 
wek, które całą potrzebną wiedzę poda- 
wały w formie bardzo skróconej. Pedago- 
dzy już dość dawno stwierdzili, że jedynie 
korzystanie ze ściągawek jest czynnością 
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naganną. Natomiast bardzo pozytywny 
wpływ edukacyjny ma proces tworzenia 
ściągawki, ponieważ pozwala uczniowi w 
pewien sposób usystematyzować sobie 
cały potrzebny materiał! | według mnie 
podobny efekt daje osobiste przygotowa- 
nie sobie bazy w „SUPER MEMO”. 

Nie zamierzam tu opisywać samej ob- 
sługi programu, gdyż to w sposób wy- 
starczająco dobry robi instrukcja obsługi. 
Jeśli użytkownik nie ma takiej instrukcji 
to oznacza, że korzysta on z nielegalnej 
(czyt. kradzionej) kopii programu, 
więc pretensje może mieć tylko do 
siebie. Ostatecznie, cena 400 tys. 
zł jest na tyle umiarkowana, że każ- 
dy Rodzic z radością szarpnie się 
na ten wydatek, aby Amiga jego 
potomka przestała go ogłupiać 
grami (to zdanie Rodziców — nie 
moje), a zaczęła także czegoś 
uczyć. 

Zamierzam natomiast się cze- 
piać, taki już mam parszywy cha- 
rakter. Zacznijmy od drobiazgów. 

Na początek sprawa zabezpie- 
czenia programu przed nielegalnym ko- 
piowaniem. Nie ma tu głupich pomysłów 
ze stosowaniem błędu na dysku (program 
doskonale instaluje się na twardym dys- 
ku) czy odwołaniem się do siódmego sło- 
wa na czwartej stronie instrukcji (nie trze- 
ba więc mieć stale instrukcji pod ręką). 
Zabezpieczenie jest o wiele łagodniejsze, 
ale w związku z tym mało skuteczne. 
Dzięki temu nie stanowi realnej ochrony 
przed piractwem, natomiast dla legalnego 
użytkownika może być trochę irytujące. 
Może by więc jednak Twin Spark rozważył 
całkowite usunięcie z programu tego za- 
bezpieczenia (przy okazji, wydaje mi się, 
że stawianie znaku równości między -try- 
bem demo, a złodziejstwem jest mało ele- 


ganckie!). Jest to o tyle niepotrzebne, że 
jedynie legalni i rejestrowani użytkownicy 
pakietu mają prawo korzystać z tzw. ob- 
sługi posprzedażnej, co wiąże się z dostę- 
pem do gotowych baz danych oraz 
nowszych wersji programu. W ogóle Twin 
Spark powinien rozważyć kwestię zmiany 
systemu rozprowadzania programu. Czy 
na pewno nie byłoby korzystniejsze roz- 
prowadzanie programu (ewentualnie z 
usuniętymi opcjami edycji i tworzenia ba- 
zy) w wersji shareware owej! 

Kolejny problem, to właśnie te gotowe 
bazy. Otrzymana przeze mnie wersja da- 
towana jest na styczeń 1994, a dołączony 
do niej spis gotowych baz danych podaje 
informacje z października 1993. Czy ma 
to oznaczać, że przez trzy miesiące nie 
przybył żaden nowy tytuł? Prawdę powie- 
dziawszy oferowany wachlarz tematów też 
nie jest zbyt bogaty. Jest to zaledwie 28 
tytułów z czego aż 13 dotyczy różnych 
form nauki języka angielskiego. Jak wi- 
dać każdy, kto chce się uczyć angielskie- 
go powinien bez wahania kupić „SUPER 
MEMO". A co z pozostałymi 15 bazami? 
Dwa tytuły — to nauka jęz. hiszpańskiego, 
dwa — niemieckiego, jeden — francuskie- 
go i jeden — esperanto. Jak widać z po- 
wyższego, oferta Banku Baz Danych 
Super Memo skierowana jest głównie do 
lingwistów! Dla tych, którzy aktualnie nie 
chcą się uczyć żadnego języka, 
pozostaje więc zaledwie 9 tytu- > 
łów. A wśród nich mamy: biolo- 
gię dla kandydatów na Akade- 
mie Medyczne, diagnostykę cho- 
rób wewnętrznych, historię po- 
wszechną (sądząc z objętości ba- 
zy, raczej zubożoną) i ortografię 
polską. Ewenementem jest baza 
„Stolice świata, dostępna wy- 
łącznie (!) w wersji angielskoję- 
zycznej (podobnie jak kurs espe- 
ranto). Czyżby nikogo nie intere- 
sowała ta tematyka po polsku!? 
Jeśli tak trudno przygotować 
polskojęzyczne wersje tych baz, to ofiaru- 
ję swoją pomoc — oczywiście za wynagro- 
dzeniem. 

Pozostałe cztery bazy są o tyle ciekawe, 
że oprócz tekstów zawierają również grafi- 
kę. Na dysku programowym, jedynym 
przykładem takich możliwości „SUPER 
MEMO” jest baza „Podstawy matematy- 
ki” ilustrująca niektóre pytania prostymi 
rysunkami. A szkoda, bo jest to jedno z 
ciekawszych zastosowań tego programu. 
Załować więc należy, że Twin Spark nie 
pokusił się o zaprezentowanie na dysku 
programowym próbki z bazy o przepisach 
ruchu drogowego, czy astrologii (obie ba- 
zy zawierają grafikę i dostępne są na każ- 
dy rodzaj Amigi). Warto by też było zapre- 
zentować pełne możliwości „SUPER ME- 
MO” na Amigach 1200, przez załączenie 
próbki z bazy „Poczet Królów Polskich”, 
czy „Galeria Malarstwa Światowego”, 
które dysponują skanowaną grafiką AGA! 
Nota bene, screen z tej ostatniej bazy sta- 
nowi element graficzny umieszczony na 
opakowaniu pakietu, mający zachęcić do 
jego kupna! 

Jeśli już jestem przy łączeniu tekstu i 
grafiki, to tu dopiero mogę się poczepiać! 
Dziwnym zrządzeniem losu firma, która 
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Jariz 95-200 Pabianice, 


ul. Wileńska 79, 
Uwaga! Wakacyjna obniżka cen na komputery, 
Falcon od 19.5 mln, oprogramowanie gratis! 


od lat specjalizuje się właśnie w oprogra- 
mowaniu Amigi, ma kłopoty z przystoso- 
waniem pecetowskiego programu do 
specyfiki tego komputera. Jak wynika z 
lektury instrukcji i z analizy oferty goto- 
wych baz danych, ciekawsze graficznie 
bazy danych dostępne są jedynie dla po- 
siadaczy Amig 1200 (kości AGA) z twar- 
dym dyskiem! Wbrew zapewnieniom in- 
strukcji, posiadaczom Amig z Kickstar- 
tem 2.0 nie są dostępne wszystkie tryby 
graficzne. Nie jest bowiem dostępny tryb 
EHB, że już o HAM nie wspomnę! Teore- 





tycznie posiadacze starszych (czytaj 
tańszych) Amig mogą korzystać z maksi- 
mum 32 kolorów w trybie LoRes. Ale to 
tylko teoretycznie. Praktycznie okazuje 
się, że wybór trybu LoRes powoduje znik- 
nięcie połowy menu z ekranu. W prakty- 
ce dostępny jest więc wyłącznie tryb Hi- 
Res, a w nim teoretycznie 16 kolorów. 
Znowu tylko teoretycznie, bo cztery 
pierwsze kolory palety zarezerwowane są 
dla trybu tekstowego, więc nie powinny 
być zmieniane. A jaką grafikę można 
stworzyć przy 12 
kolorach!? Fak- 
tycznie chyba tylko 
znaki drogowe, czy 
proste wykresy ma- 
tematyczne. Żeby 
zbytnio nie ułat- 
wiać życia użytko- 


wnikom, „SUPER 
MEMO” nie potrafi 
odczytać definicji 
palety zapisanej w 
pliku graficznym. 
Paletę można 
ustawić tylko 
ręcznie (chwała 


choć za to). 
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GRY, GRY, GRY, GRY, GRY, GRY, GRY, 


Jeśli chcesz coś sprzedać, wymienić lub tanio 
kupić, napisz do nas po szczegółowe informacje i 
katalogi. Dołącz kopertę A5 ze znaczkiem. 
Pomoc gwarantowana. 


STUDIO KOMPUTEROWE 
„CHIP” 


SKRYTKA POCZTOWA 15 
24—320 PONIATOWA TEL. 45—14 


WSZYSTKO TYLKO WYSYŁKOWO 


A teraz mały cytat z opakowania pakie- 
u: „SuperMemo można uruchomić bez 
sztywnego dysku, jednakże korzystanie z 
baz multimedialnych (grafika, animacja, 
dźwięk), choć możliwe, jest mało efekty- 
wne.” Czy ten cytat aby czegoś nie suge- 
ruje?!? O grafice już wspomniałem, ale 
przecież animacja i dźwięk, to jest dopie- 
ro to! Błąd! Wbrew tej sugestii, „SUPER 
MEMO” nie obsługuje animacji. A 
przecież Amiga daje możliwość tworzenia 
animowanych pędzli (choćby AnimBrush 
z DPainta) i wiele programów potrafi ko- 
rzystać z tych animacji! Tak samo nie wi- 
dzę powodów, dla których „SUPER ME- 
MO” nie mogłoby wykorzystywać sampli 
dźwiękowych (choćby modułów ProTrac- 
kera). Co więcej, system Amigi zawiera 
taki drobiazg, jak synteza mowy (choć 
ostatnio pomijany przez samych produ- 
centów Amigi). System ten ma wiele wad, 
ale dosyć dobrze potrafi wymawiać słowa 
angielskie. Jeśli więc 50% dostępnych 
baz danych poświęconych jest nauce an- 
gielskiego, to dlaczego program nie 
mógłby także mówić po angielsku (wszak 
potrafi to nawet SuperBase)! Czyżby twór- 
cy amigowskiej konwersji aż do tego stop- 
nia uwierzyli w wyższość peceta? 

Mam tylko nadzieję, że nie jest to 
jeszcze finalna wersja „SUPER MEMO”, a 
następne będą bardziej dopracowane i 
dostosowane do specyfiki Amigi. 


opracowanie: Leszek Krowicki 


Pakiet „Super Memo” testowano na 
komputerze Amiga 2000 z Kickstartem 
1.3:102:0; 

Dystrybucja: Twin Spark Soft, Kraków 
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JAK PROGRAM MOŻE WYKRYWAĆ W 
OTOCZENIU OBECNOŚĆ GRACZA? 

Właściwie dlaczego miałoby to być ta- 
kie ważne? Otóż 3DCK umożliwia tworze- 
nie gier w konwencji Virtual Reality, czyli 
Swiata Pozornego, naśladującego swym 
zachowaniem naszą rzeczywistość. W 
tego rodzaju grach otoczenie powinno 
aktywnie reagować na poczynania gra- 
cza, co wymaga przewidywania jego po- 
sunięć. Z pewnością o Virtual Reality bę- 
dziemy jeszcze mieli okazję napisać do- 
kładniej, a teraz zobaczmy co można zro- 
bić z naszym problemem. 

Jednym ze sposobów na śledzenie 
gracza jest wykorzystanie zmiennych — 
pierwsze od VO do V5 przechowują do- 
kładną pozycję gracza, można więc z 
nich skorzystać. Od tej pory będziesz mu- 
siał zaglądać do poprzednich części opi- 
su, bo zaczynamy przechodzić do prak- 
tyki. Weźmy zmienną V1, czyli wysokość i 
załóżmy, że w pewnym obszarze niebez- 
piecznie jest wysoko latać, bo można się 
dostać w ogień laserów. Procedura wpi- 
sana do Warunku Lokalnego będzie wy- 
glądać mniej więcej tak: 


IF VAR+? (V1,2000) 

THEN SOUND (4) 

PRINT ("UWAGA — LECISZ 
ZBYT WYSOKO! ”,1) 

ENDIF 


Jeśli w czasie lotu przekroczysz wyso- 
kość 2000 punktów, otrzymasz ostrze- 
gawczy sygnał i komunikat — tak działa ta 
procedura. Nie jest ona jednak zbyt do- 
bra: po przekroczeniu niebezpiecznej 
wysokości zarówno sygnał, jak i komuni- 
kat będą na okrągło powtarzane, co jest 
dość męczące. W takim razie dlaczego 
nie użyć rozkazu IF VAR=? (V1,2000) — 
77! Wtedy program wyświetlałby komuni- 
kat tylko raz, w chwili, gdy gracz znajdzie 
się dokładnie na granicy 2000 punktów. 
Kłopot w tym, że w 3DCK szybkość grafi- 
ki wektorowej jest zwiększana kosztem 
płynności i kolejne obrazy są aktualizo- 
wane co kilkanaście, a nawet kilkadzie- 


część trzecia: garść bajerów 


No, może niezupełnie bajerów. Postaram 
się, żeby porady zawarte w tym opisie były 
jednak użyteczne. Najlepiej zacznijmy od 
razu z grubej rury. Zapraszam więc do 
lektury trzeciego i ostatniego zarazem 


odcinka naszego cyklu. 


D GONSTRUCTION KI 





siąt punktów. Tak więc program najpe- 
wniej w ogóle „nie zauważy” na osi Y po- 
zycji 2000, tylko np. 1997, a zaraz potem 
2014 i rozkaz wcale nie zadziała. Można 
spróbować ugryźć to trochę inaczej, w 
tym celu napiszemy w tym samym 
miejscu, jedną po drugiej, aż dwie proce- 
dury: 


IF VAR»? (V1,2000) 

AND VAR=? (V99,0) 

THEN SOUND (4) 

PRINT ("UWAGA — LECISZ 
ZA WYSOKO! ”,1) 

SETVAR (1,V99) 

ENDIF 


IF VAR? (V1,2000) 
THEN SETVAR (0,V99) 
ENDIF 


Obie procedury można wpisać bezpo- 
średnio po sobie, bez robienia odstępu. 
Tradycyjnie przeanalizujmy ich sens. 
Pierwsza procedura robi to samo, co 
poprzednia, jednak tym razem ostrze- 
żenie o przekroczeniu wysokości ukaże 
się tylko wtedy, gdy spełniony będzie 
dodatkowy warunek: zmienna V99 musi 
mieć wartość 0. Po wyświetleniu komu- 
nikatu, zmiennej V99 zostaje nadana 
wartość 1, co powoduje, że ostrzeżenie 
nie będzie już ponawiane. Druga z pro- 
cedur sprawdza, czy gracz obniżył lot 
poniżej granicy 2000 punktów — kiedy 
tak się stanie, zmienna V99 na nowo 
przyjmie wartość 0, dzięki czemu każ- 
demu przekroczeniu niebezpiecznej 
granicy będzie towarzyszył ostrzegają- 
cy komunikat. 

W tym wypadku zmienna została uży- 
ta jako znacznik — pomocniczy wskaź- 
nik. Zamiast V99 możesz użyć dowolną 
zmienną, która akurat nie jest wykorzy- 
stana do przechowywania innych para- 
metrów. Ponadto zmienne V0-VS5 nie 
tylko informują o pozycji gracza, lecz 
mogą zostać użyte do jego prze- 
mieszczenia. Spróbuj zastosować na- 
stępującą animację: 
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START 

LOOP (40) 
ADDVAR (50,V1) 
REDRAW 
AGAIN 
STOPANIM (1) 
RESTART 


Teraz przypisz jakiemuś obiektowi wa- 
runek, który uruchomi tę animację i do 
dzieła! Prawda, że fajna winda? Ma się ro- 
zumieć, zlecisz na zbity łeb, jeśli nie 
umieścisz jakiejś półki w miejscu, do któ- 
rego zostaniesz wyniesiony, ale to w ko- 
ńŃcu tylko prosty przykład tego, co można 
zrobić, umiejętnie operując zmiennymi. 

Wyjaśnienia wymaga jeszcze rozkaz 
REDRAW, którego nie omawialiśmy w po- 
przednich odcinkach. REDRAW powo- 
duje „odświeżenie” sytuacji w oknie grafi- 
ki. W powyższym przykładzie umieszcze- 
nie REDRAW sprawia, że po każdym 
przejściu pętli obraz zostanie zaktualizo- 
wany. Wykasuj REDRAW, a zobaczysz, że 
„winda” nie będzie już płynęła w górę, 
lecz od razu zostanie wyświetlona jej 
ostatnia pozycja. 

Drugim sposobem na śledzenie ru- 
chów gracza są oczywiście sensory. Jak 
pamiętasz, mogą one funkcjonować na 
dwa sposoby: shoot — strzelanie do gra- 
cza oraz detect — tylko wykrywanie pozy- 
cji. Każdy sensor sprawdza teren wokół 
siebie w określonym zasięgu (Range) i z 
wyznaczoną częstotliwością (Speed). 
Ustawienie tych atrybutów na: Range 
750 i Speed 150, oznacza że sensor 
będzie co trzy sekundy badał teren w 
promieniu 750 punktów. Tyle tytułem 
przypomnienia. A jak wykorzystać:senso- 
ry w praktyce? 

Przydatna będzie zmienna V14, która li- 
czy, ile razy gracz został wykryty przez 
sensory oraz zmienna V13, przechowują- 
ca numer sensora, który ostatnio wykrył 
gracza. | już możemy sklecić następną 
procedurkę: 


IF VAR:? (V14,0) 
AND VAR=? (V13,3) 


THEN SOUND (4) 

PRINT ("ZOSTALES WYKRYTY! ”,1) 
VIS (24) 

SETVAR (0,V14) 

ENDIF 


Kiedy gracz dostanie się w zasięg sen- 
sora nr 3, wówczas zostanie wyświetlony 
komunikat i „coś” się stanie. Owo „coś” 
ma w naszym przykładzie postać rozkazu 
VIS (24); może to być choćby wieżyczka z 
sensorem-shooterem, który zacznie 
strzelać do gracza. Przywrócenie dla 
zmiennej V14 wartości O jest niezbędne, 
gdyż jest to stan, w którym inne sensory 
mogą wykrywać gracza. 

Niezależnie od tego, jaką funkcję prze- 
widujesz w swoim programie dla senso- 
rów, ważne jest, aby ich działanie było 
bardzo precyzyjne. Zasięg sensorów nie 
może być ustalony „pi razy oko”, 
zwłaszcza, gdy są one elementem łami- 
główki w grze. Niezłą metodą jest zrobie- 
nie sobie wstępnego planu na kartce z 
zeszytu w kratkę — kwadrat 8x8 centyme- 
trów powinien wystarczyć. W tej skali jed- 
na krateczka jest równa 500 punktom „te- 
renowym”, co powinno pomóc w dokład- 
nym rozmieszczeniu sensorów i określe- 
niu zasięgu działania dla każdego z nich. 
Przeniesienie do programu projektu z 
kartki jest o tyle proste, że każdy obszar w 
3DCK, to swego rodzaju układ współ- 
rzędnych. 


Żeby wyczerpać temat śledzenia ru- 
chów gracza, trzeba napisać o jeszcze 
jednym sposobie — najprostszym ze 
wszystkich i niesłychanie skutecznym. 
Jak zwykle załóżmy pewną sytuację, na 
przykład gracz porusza się korytarzem i 
w pewnym momencie powinien otrzy- 
mać informację, że w powietrzu unosi się 
dziwny zapach. Możemy w tym miejscu 
umieścić sensor, który wykryje obecność 
gracza albo napisać procedurę badającą 
na okrągło, czy dana współrzędna nie zo- 
stała przekroczona. Ale to są pracochłon- 
ne działania, a rozwiązanie, które mamy 
pod ręką jest prościutkie: stwórz prosto- 
kąt, rozciągnij go na całą szerokość kory- 
tarza i połóż płasko na ziemi. Następnie 
nadaj mu barwę podłoża, aby stał się nie- 
widoczny. Tak ukrytemu prostokątowi 
przypisz następującą procedurę: 


IF COL? 

THEN SOUND (4) 

PRINT (”W TYM MIEJSCU 

UNOSI SIE DZIWNY ZAPACH. ”,1) 
ENDIF 


Prawda jakie proste i skuteczne? Wy- 
starczy, żeby gracz „nadepnął” na za- 
maskowaną płytkę. Jeśli chcesz, żeby ten 
komunikat ukazał się tylko raz, możesz 
dodatkowo umieścić w procedurze roz- 
kaz INVIS (nr obiektu), który spowoduje 
zniknięcie prostokątu w chwili kolizji z 
graczem. Tego rodzaju „miny” możesz 
rozmieszczać we wszystkich obszarach. 
Są one niezauważalne dla grającego, co 
pozwala stworzyć wrażenie  inteli- 
gentnych reakcji otoczenia na każde 
działanie, a nawet wprowadzanie zaska- 
kujących komentarzy. Przy odrobinie 


wprawy niektóre „miny” możesz pozosta- 
wiać ukryte (Invisible), a następnie włą- 
czać je do gry w ściśle określonych mo- 
mentach: np. wzięcie ze stołu noża powo- 
duje ujawnienie gdzieś na obszarze gry 
niewidocznej dotąd płytki z podpowie- 
dzią, jak wykorzystać nóż. 

Wiele zależy tu od Twojej pomysłowo- 
ści w sterowaniu otoczeniem, a przy 
okazji musisz przewidzieć jak najwięcej 
zdarzeń, żeby te pomysły rzeczywiście 
wypaliły. Jeśli planujesz możliwość lata- 
nia, to może się przytrafić, że gracz po 
prostu przefrunie nad płytką, na którą po- 
winien nadepnąć — w takiej sytuacji bez- 
pieczniej jest więc posłużyć się senso- 
rem. Chociaż... niekoniecznie. Wykorzy- 
stajmy jeszcze jedną ciekawą właściwość 
obiektów i zróbmy eksperyment. Opcją 
CREATE stwórz przed sobą prostokąt, 
powiększ go do znacznych rozmiarów i 
rusz przed siebie. Oczywiście daleko nie 
zajdziesz, bo stworzona figura zatrzyma 
Cię w drodze. Teraz opcją COLOUR prze- 
maluj obie strony prostokąta na barwę 
oznaczoną jako „I” — czyli „niewidzialną”. 
Faktycznie, prostokąt zniknie, ale kiedy 
ruszysz do przodu okaże się, że... bariera 
wcale nie zniknęła! Nadal walisz głową w 
coś, czego tym razem nie widać. Ozna- 
cza to, że figura pomalowana ze 
wszystkich stron kolorem „I” jest raczej 
przezroczysta niż niewidzialna i program 
traktuje ją, jak każdy inny widzialny 
obiekt. Wykorzystując to, możesz tworzyć 
różne tajemnicze pola siłowe, ale także 
zakładać „miny” z komunikatami w taki 
sposób, że gracz nie uniknie spotkania z 
nimi, bez względu na to czy porusza się 
pieszo, czy też leci. 





Uff... Względnie wyczerpująca odpo- 
wiedź na pierwsze pytanie zajęła mi 
strasznie dużo miejsca; co to się będzie 
dalej działo?! Ano, spróbuję się trochę 
skracać. Drugą kwestią, którą chciałbym 
podjąć jest WYKORZYSTANIE ZMIEN- 
NYCH JAKO ZNACZNIKÓW. 


Jakieś straszne nudy — pewnie pomyś- 
lisz sobie, ale to będzie tylko informacja o 
tym, jak ułatwić nieco projektowanie swo- 
jej gry. Chodzi o konkretne zastosowanie: 
w jaki sposób sprawdzić, czy dane zda- 
rzenie wystąpiło, czy też nie? Nawet pro- 
ste sytuacje w rodzaju wzięcia klucza le- 
piej jest rozwiązać pomagając sobie 
zmiennymi: 


IF ACT? 

THEN INVIS (12) 

SETVAR (1V40) 

PRINT ("MASZ KLUCZ DO 
KOMODY W POKOJU. ”,1) 
ENDIF 


O tym, że naprawdę masz klucz 
świadczą dwa fakty: klucz (obiekt nr 12) 
stał się niewidoczny, a zmienna V40 przy- 
jęła wartość 1. Kiedy podejdziesz do ko- 
mody, procedura, która ją otworzy może 
mieć dwie postacie: 


IF ACT? 

AND INVIS? (12, ew. numer obszaru) 
THEN INVIS (20) | otwieranie 

VIS (21) / szafki 

PRINT ("OTWORZYLES 

DRZWI KOMODY. ”,1) 

ELSE IF ACT? 

THEN PRINT ("NIE MASZ 
ODPOWIEDNIEGO KLUCZA. ”,1) 
ENDIF 


lub: 


IF ACT? 

AND VAR=? (V40,1) 

[dalsze rozkazy jak poprzednio] 
ENDIF 


Osobiście jestem za tym drugim roz- 
wiązaniem, konsekwentne jego stosowa- 
nie w wielu przypadkach ułatwia życie. 
Łatwiej jest przyjąć (i zapisać na kartce!), 
że V40=1 oznacza posiadanie klucza do 
komody, niż zapamiętywać, który obiekt i 
w jakim obszarze stał się niewidzialny. A 
oto inny przykład: każesz grającemu od- 
naleźć i zniszczyć w pewnym obszarze 
co najmniej 10 wieżyczek strzelniczych. 
Dopiero po spełnieniu tego zadania gra- 
jący będzie mógł przejść przez drzwi do 
następnego pomieszczenia. Ale jak 
sprawdzić, czy zadanie zostało na pewno 
wykonane? Jednym ze sposobów jest za- 
opatrzenie każdej wieżyczki w procedurę, 
która po zniszczeniu tejże wieżyczki doda 
1 do zmiennej — np. V41. Teraz drzwi wy- 
jściowe zaopatrz w rozkazy: 


IF COL? 

AND VAR? (V41,9) 

THEN GOTO (2,3) 

ELSE IF COL? 

THEN PRINT (”ZNISZCZYLES ZA 
MALO WIEZYCZEK! ”,1) 

ENDIF 


I tak dalej. W 3DCK zmienne od V30 
do V255 są do wyłącznej dyspozycji użyt- 
kownika, warto więc użyć ich także do in- 
nych celów niż tylko wyświetlanie stanu 
energii, czy gotówki. Część zmiennych 
możesz przeznaczyć na coś w rodzaju re- 
jestru flagowego, gdzie będziesz zazna- 
czał zdarzenia, mające wpływ na dalszy 
przebieg gry. Między innymi takie, jak 
znalezienie określonych przedmiotów, 
czy przebywanie w pewnych warunkach, 
lub pomieszczeniach. Sprawdzanie tego 
za pomocą zmiennych jest na dłuższą 
metę bardziej spójne i łatwe, trzeba tylko 
gdzieś na boku prowadzić spis, żeby pa- 
miętać która zmienna jest od czego. Na 
koniec mała uwaga, być może nie- 
potrzebna, ale... kto wie. Otóż nie próbuj 
używać tej samej zmiennej do przecho- 
wywania więcej niż jednego parametru, 
bo w końcu wszystko się pochrzani. 

Częścią efektownie zrobionej gry jest 
możliwość wywoływania różnych opcji 
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bezpośrednio z ekranu, za pomocą ikon. 
Zatem... 


JAK W 3DCK OBSŁUGIWAĆ 

GRĘ IKONAMI? 

Że jest to możliwe nie ma wątpliwości. 
Wystarczy zerknąć w poprzednie części 
opisu i przypomnieć sobie, że zmienne 
V17 i V18 sprawdzają pozycję kursora na 
ekranie w momencie kliknięcia lewym 
przyciskiem. Tak więc nie ma problemu, 
ale zawsze warto prześledzić jakiś przy- 
kład. Dajmy na to włączanie i wyłączanie 
plecaka rakietowego, który pozwala fru- 
wać po całym terenie. Pierwszą rzeczą, 
jaką musisz zrobić jest zaprojektowanie 
ikony na planszy gry. Drobnym kłopotem 
jest dokładne określenie obszaru zajmo- 
wanego przez ikonę na ekranie — tę pra- 
cę musimy wykonać „na piechotę”. Naj- 
prostszym rozwiązaniem jest skorzystanie 
z programu graficznego, który podaje na 
bieżąco pozycję kursora; bardzo pole- 
cam Deluxe Paint. W ten sposób dowie- 
my się, że nasza ikona zajmuje obszar, 
powiedzmy od 6 do 32 piksli na osi X (po- 
ziomej) i od 112 do 138 piksli na osi Y 
(pionowej). Ponieważ program powinien 
przez cały czas sprawdzać, czy ikona nie 
została wywołana, zatem procedurę 
sprawdzającą zapiszemy jako Warunek 
Ogólny, czyli w ramce GENERAL, wybie- 
rając Create Condition, a następnie Edit 
Condition: 


IF VAR»? (V17,6) 

AND VAR:? (V17,32) 

AND VAR? (V18,112) 

AND VAR:? (V18,138) 

AND VAR=? (V77,1) 

AND VAR=? (V80,0) 

THEN MODE (3) 

PRINT ("URUCHOMILES 

PLECAK RAKIETOWY. ”,1) 

SETVAR (100,V17) 

ETVAR (100,V18) 

SETVAR (1,V80) 

ENDIF 

Jak widać dużo warunków musi być ró- 
wnocześnie spełnionych — pierwsze czte- 
ry sprawdzają czy kliknięcie kursorem 
nastąpiło "ww obszarze ikony. V77 
sprawdza posiadanie plecaka rakietowe- 
go: innymi słowy, w momencie, gdy 
gracz weźmie ów plecak w posiadanie, 
toienna V77 powinna przyjąć wartość 1. 
V80 to zmienna pomocnicza, jeśli prze- 
śledzisz uważnie jej zastosowanie, zau- 
ważysz, że pozwala ona tą samą ikoną 
włączać i wyłączać opcję latania. W 
przeciwnym wypadku, do obsługi pleca- 
ka potrzebne byłyby dwie osobne ikony. 
Rozkazy SETVAR (100V17) i SETVAR 
(100V18) „odkładają” pozycję kursora po- 
za ikonę. Dlaczego to jest ważne, możesz 
się przekonać wykasowując te dwie linie. 
SETVAR (1,V80) pozwala zadziałać proce- 
durze wyłączającej plecak rakietowy. 
Procedurę tę zapisujemy także jako Wa- 
runek Ogólny, ale osobno niż poprzed- 
nią. Pierwsze cztery linijki są dokładnie 
takie same, a dalej... 


AND VAR=? (V80,1) 
THEN MODE (1) 


PRINT ("”WYLACZYLES 

PLECAK RAKIETOWY. ”,1) 

SETVAR (0,V80) 

SETVAR (100,V17) 

SETVAR (100,V18) 

ENDIF MODE (1) przywraca pieszy 
środek transportu, zaś SETVAR (0,V80) 
powoduje, że znów może zadziałać 
pierwsza procedura, która uruchamia 
plecak i sytuacja wraca do poprzedniego 
stanu. Takie rozwiązanie na pewno nie je- 
dynym możliwym, ale daje wygodę przy 
dalszym budowaniu gry. Jeśli przewidu- 
jesz, że w jakichś okolicznościach gra- 
czowi zostanie odebrana możliwość lata- 
nia (brak paliwa? wypadek?), to wy- 
starczy, że zmienisz wartość zmiennej 
V77 na 0, a środek transportu na MODE 
(1) i po kłopocie. 

Ogólnie, za pomocą ikon możesz wywo- 
ływać wiele przeróżnych opcji; przy- 
puszczam, że tu nie ma specjalnych ogra- 
niczeń. Wadą natomiast jest, że program 
nie za każdym razem reaguje, kiedy klik- 
niemy na ikonę i najlepiej o te pół sekundy 
dłużej przytrzymać kursor na ikonie. Daje 
o sobie znać niezbyt szybkie działanie 
"3D Construction KIT” — o przyczynach 
tego stanu już pisałem wcześniej. 3DCK 
jest za to jedynym jak na razie pakietem, 
który pozwala na programowanie gier lu- 
dziom, którzy o programowaniu mają led- 
wie blade pojęcie (dzień dobry!). 

Ostatnią sprawą, o której chciałbym 
napisać w tej części, jest wykorzystanie 
zmiennej V19, czyli zegara czasu rzeczy- 
wistego. Pytanie jest proste: 


DO CZEGO MOŻNA 

WYKORZYSTAĆ ZEGAR? 

Do odmierzania czasu! Dobrze, spró- 
bujmy: 


IF VAR»? (V19, 3000) 

THEN ADDVAR (1,V50) 

SETVAR (0,V19) 

ENDIF 

IF VAR»? (V50,59) 

THEN SETVAR (0,V50) 

ADDVAR (1V51) 

ENDIF 

Wewnętrzny zegar wykonuje 50 cykli 
na sekundę, czyli 3000 na minutę. Bez 
trudu zauważysz, że zmienna V50 jest 
licznikiem minut, a V51, godzin. Trzeba 
jeszcze znaleźć na ekranie gry miejsce, w 
którym obie te zmienne będą wyświetlane 
w postaci numerycznej, a także umieścić w 
pierwszym Warunku Ogólnym polecenie 
UPDATEI (nr instrumentu), dzięki któremu 
dane o czasie będą na bieżąco uaktualnia- 
ne. | już mamy zegar, pokazujący nam, jak 
długo bawimy się grą. Jest to dość efekto- 
wne, ale niekoniecznie praktyczne rozwią- 
zanie, zwłaszcza jeśli chcesz wprowadzić 
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do gry limit czasu. Lepiej, żeby licznikiem 
była jakaś zmienna: 


IF VAR? (V19,50) 

THEN SUBVAR (1V77) 

SETVAR (0,V19) 

ENDIF 

IF VAR:? (V77,0) 

THEN PRINT ("ZABRAKLO CI 

CZASU — KONIEC GRY! ”,1) 

ENDGAME 

ENDIF 

W pierwszej z tych dwóch kolejnych pro- 
cedur, co sekundę odejmowane jest 1 od 
zmiennej V77. Jeżeli na początku gry na- 
dasz jej wartość 3600, wówczas czas prze- 
znaczony na zabawę skończy się po go- 
dzinie. Graficznie możesz przedstawić 
upływ czasu poprzez jeden z instrumen- 
tów, każąc mu wyświetlać w postaci pozio- 
mego paska (Horizontal) zawartość zmien- 
nej V77. Tak jest o wiele przejrzyściej, a 
ponadto, to rozwiązanie pozwala kontrolo- 
wać zmiennymi dowolne inne parametry 
zmieniające się w czasie, np. upływ energii 
— i to wszystko równolegle, nawet w tej sa- 
mej procedurze! Szybkość, z jaką kurczy 
się pasek energii, zależy tylko od limitu na- 
danego na początku gry. 

Pozostaje jeszcze sprawdzić, czy do 
odmierzania czasu w pewnych okoliczno- 
ściach nie można zastosować zwykłej 
pętli opóźniającej: 


LOOP (100) 

AGAIN 

SUBVAR (1V77) 

IF VAR<? (V77,0) 

THEN PRINT ("ZABRAKLO CI 

CZASU —- KONIEC GRY! ”,1) 

ENDGAME 

ENDIF 

Przecież to działa dokładnie tak samo, 
jak poprzednia procedura — pozostaje tylko 
dokładnie ustawić licznik pętli i wszystko 
jest ok. Na pierwszy rzut oka rzeczywiście 
wszystko się zgadza i w pewnych oko- 
licznościach będziesz mógł takie pętle wy- 
korzystywać do odmierzania czasu (np. 
pauzy). Powinieneś przy tym jednak wziąć 
pod uwagę dwie okoliczności: po pierwsze, 
taka pętla spowalnia nieco działanie pro- 
gramu — niewiele, ale jednak. Druga oko- 
liczność jest taka, że nie wszyscy muszą 
mieć taki sam model komputera, jak Twój. 
Gra napisana na Atari 1040 STE będzie 
kilkakrotnie szybciej działała na Mega STE 
— to oznacza zarówno bardziej płynną gra- 
fikę, jak i szybsze wykonywanie wszelkich 
procedur, także pętli. I może się w takim wy- 
padku okazać, że gra jest bardzo fajna, ale 
nie sposób jej ukończyć, gdy energii ubywa 
w szaleńczym tempie. Tymczasem we- 
wnętrzny zegar wykonuje zawsze te same 
50 cykli na sekundę, bez względu na to, czy 
program uruchomisz na zwykłym ST, Mega 
STE, czy na TTI-ce... 

I to byłoby już wszystko w naszym cyklu o 
„8D Construction KIT”. Nie sposób w nim 
opisać choćby dziesiątej części różnych 
możliwych rozwiązań; mam nadzieję, że po- 
rady w nim zawarte choć trochę ułatwią Wam 
pracę nad własnym projektem. A tymczasem 
życzę Wam wielu znakomitych pomysłów! 


opracowanie: Lech Zaciura 
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for Amiga 


Już pierwszy kontakt z pakietem 
WordPerfect pozwala stwierdzić, że na pe- 
wno nie jest to inwestycja przeznaczona dla 
ubogiego użytkownika. Oprócz ceny same- 
go pakietu trzeba tu jeszcze doliczyć koszt 
wyposażenia standardowej Amigi w co naj- 
mniej jedną dodatkową stację dysków, a 
jeszcze lepiej w twardy dysk. Pakiet ten, 
stworzony został bowiem pierwotnie na 
komputery IBM PC i przystosowany do 
potrzeb użytkowników Amigi. Przystosowa- 
nie nie zostało jednak wykonane w sposób 
dostateczny. Nie wiem, czy zawiniła tu zbyt 
mała znajomość systemu operacyjnego 
Amigi, czy też po prostu zlekceważenie 
przez firmę WordPerfect Corporation użyt- 
kowników Amigi na całym świecie. 


Ale zacznijmy od początku. Otrzymany 
do testowania pakiet WordPerfect zawiera 5 
dyskietek, potężny tom „Instrukcja Ulżytko- 
wnika”, „Przewodnik Użytkownika Drukarki” 
(PRINTING GQIDE), ściągawkę zawierającą 
skrócony opis wszystkich funkcji programu 
(QLICK REFERENCE), barwną nakładkę 
opisującą działanie klawiszy funkcyjnych 
oraz zestaw nalepek na klawiaturę nume- 
ryczną (dla A1000). WordPerfect na Amigę 
nie doczekał się niestety swej polskoję- 
zycznej wersji, w związku z tym, zarówno 
sam program, jak i zestaw instrukcji otrzy- 
małem w wersji angielskiej. A szkoda! Obie 
instrukcje napisane są bowiem w sposób 


bardzo klarowny, pozwalający przystąpić do 
obsługi programu nawet osobom całkiem 
niewtajemniczonym. Jedna z pięciu dyskie- 
tek (LEARN) pakietu jest załącznikiem do 
instrukcji użytkownika i zawiera wzory pism 
ilustrujących wykorzystanie rozlicznych 
funkcji programu. Z pozostałych dyskietek 


Testowi poddano pakiet 
WordPerfect 4.1, używając do tego 
celu zestawu: komputer Amiga 
500 1Mb Chip RAM, Kickstart 1.3, 
dwie stacje dysków elastycznych, 
drukarka Star LC—-20. 


jedna jest dyskietką programową (WP), dru- 
ga zawiera pliki Słownika Ortograficznego 
(SPELLER) i Słownika Synonimów (THE- 
SAWRQS), a dwie ostatnie (PRINT) zawiera- 
ją procedury obsługi drukarki i w znacznym 
stopniu dublują swe funkcje. Jak łatwo się 
domyślić, korzystanie ze wszystkich 
potrzebnych dyskietek pakietu, przy wyko- 
rzystaniu pojedynczej stacji dysków, jest 
praktycznie niemożliwe. Nawet przy syste- 
mie z dwiema stacjami dysków, praca jest 
dosyć uciążliwa i wymaga częstego wymie- 
niania dyskietek w dodatkowej stacji (w sta- 
cji df0: powinna bowiem na stałe znajdować 
się dyskietka programowa). Można oczywi- 
ście poradzić sobie z tym problemem przez 


mocne przeorganizowanie zawartości pa- 
kietu. Po kilku próbach oraz wyciągnięciu 
odpowiednich wniosków z lektury „In- 
strukcji Użytkownika” i „Przewodnika (lżyt- 
kownika Drukarki”, udało mi się tak przeor- 
ganizować zawartość pakietu, że wszystkie 
potrzebne pliki z dyskietki programowej i 
dyskietek obsługi drukarki zmieściły się na 
jednej standardowej dyskietce. Dzięki temu 
druga stacja została zwolniona do obsługi 
dyskietki słownikowej i dyskietki do zapisu 
danych tekstowych. Myślę jednak, że po- 
czątkujący użytkownik Amigi będzie mieć 
duże trudności z takim zorganizowaniem 
dyskietek. Czy taka możliwość nie powinna 
zostać przewidziana przez autorów ami- 
gowskiej wersji „Instrukcji (lżytkownika”? 


Dla użytkownika polskiego, jednym z naj- 


ważniejszych kryteriów oceny przydatności 


jakiegokolwiek zagranicznego procesora 


- tekstu jest możliwość przystosowania go do 


pracy z polskim zestawem znaków. I tu spot- 
kało mnie miłe zaskoczenie. Program bez 
żadnych oporów akceptuje procedurę insta- 
lacyjną „Polfonts” autorstwa ks. Pikula. 
Dzięki temu zainstalowanie polskich zna- 
ków na ekranie staje się banalnie proste. Z 
drukarką sprawa jest jednak dużo bardziej 
skomplikowana. Posiadany przeze mnie 
drajwer ks. Pikula pozwala co prawda bez 
problemów drukować polskie znaki, ale po- 
zbawia drukarkę wielu innych możliwości. 
Jeśli więc polski użytkownik zechce w pełni 
wykorzystywać olbrzymie możliwości pa- 
kietu WordPerfect i korzystać przy tym z 
polskich znaków, to będzie niestety musiał 
zagłębić się na dłużej w lekturę „Przewodni- 
ka (żytkownika Drukarki” i dostosować 
jeden z zawartych w pakiecie drajwerów do 
własnych potrzeb. Mnie zajęło to kilka go- 
dzin, ale uzyskane efekty przeszły moje naj- 
śmielsze oczekiwania! Trzeba przyznać, że 
elastyczność WordPerfecta pod względem 
ustalania parametrów pracy drukarki jest 
imponująca. Użytkownik ma tu do dyspozy- 
cji drajwery dla ponad trzystu rozmaitych 
drukarek, a każdy z tych drajwerów można 
poddawać edycji. Elastyczność ta jest tym 
większa, że dla każdego drajwera przewi- 
dziana jest możliwość zdefiniowania wywo- 
łań 8 różnych fontów. Można jednak w to 
miejsce wstawić wywołania 8 różnych try- 
bów pracy drukarki (np. Draft, NLQ, Pica, 
Elite, Proportional). Każdy z drajwerów 
WordPerfecta może przy tym pracować 
samodzielnie lub współpracować z typo- 
wym drajwerem amigowskim ustawianym 
w PREFERENCES. 


Po przebrnięciu przez etap przygoto- 
wawczy, można zająć się wykorzystaniem 
WordPerfecta w codziennej pracy. Od razu 
trzeba powiedzieć, że możliwości edycyjne 
tego pakietu są ogromne, ale ich pełne wy- 
korzystanie wymaga od użytkownika do- 
kładnego zapoznania się z Instrukcją lżyt- 
kownika (najlepiej przy udziale dyskietki 
LEARN). 


Program jest w stanie zarówno odczyty- 
wać, jak i zapisywać pliki w formacie ASCII 
(a więc z pominięciem wszelkich znaków 
sterujących i formatujących) oraz we włas- 
nym formacie WordPerfecta. I można to 
uczynić zarówno w postaci plików ami- 
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gowskich, jak i plików IBM. Interesującą i 
rzadko spotykaną w innych procesorach 
możliwością jest możność zapisu tekstu w 
postaci zakodowanej. Tekst taki można 
odczytać dopiero po podaniu właściwego 
hasła. 

Niestety, chociaż program dysponuje 
olbrzymimi możliwościami graficznymi w 
zakresie zmiany krojów pisma, to nie 
wszystkie możliwości znajdują swe odbicie 
na ekranie monitora. Na ekranie, poza pis- 
mem zwykłym, widoczne są jedynie: pismo 
pogrubione (BOLD), kursywa (ITALICS) i 
pismo podkreślone (UNDERLINE), czyli te 
trzy style, które obsługiwane są przez syste- 
mową bibliotekę INTUITION Amigi. Auto- 
rom programu zabrakło jednak umiejętno- 
ści lub ochoty, aby na ekranie widoczne by- 
ły efekty zastosowania krojów indeksowych 
(SUBSCRIPT i SUPERSRIPT), trybu nakła- 
dania (OVERSTRIKE), trybu zaznaczania 
(REDLINE), czy trybu wykreślania (STRI- 
KEOGT). 

Oczywiście nie znaczy to jeszcze, że użyt- 
kownik pozbawiony jest całkowicie kontroli 
nad tymi trybami. Edytor wyposażony jest 
bowiem w niezwykle przydatną funkcję RE- 
VEAL CODES, która umożliwia obejrzenie i 
ograniczoną edycję wszelkich kodów steru- 
jących i formatujących zawartych w wi- 
docznym na ekranie tekście. Pozwala to na 
bardzo precyzyjne sterowanie wyglądu wy- 
druku gotowego tekstu i żałować jedynie 
wypada, że użytkownik pozbawiony jest 
możliwości obejrzenia kształtu wydruku 
przed uruchomieniem drukarki. 


Jak każdy przyzwoity procesor tekstów, 
WordPerfect wyposażony jest w możliwości 
operacji na blokach tekstu, wyszukiwania i 
zastępowania fragmentów tekstu, tryb 
wstawiania lub zastępowania znaków, za- 
mianę tekstu na duże lub małe litery, możli- 
wość stosowania wcięć (akapitów), możli- 
wość równania tekstu do lewego lub prawe- 
go marginesu (a także obu marginesów ró- 
wnocześnie) i centrowania tekstu. Program 
wyposażony jest również w standardową 
funkcję przenoszenia długich słów do na- 
stępnego wiersza (WORDWRAP), ale ma 
również wbudowaną funkcję przenoszenia 
do następnego wiersza jedynie części wy- 
razu (HYPHENATION). A ta procedura zo- 
stała tu rozwiązana w sposób wyjątkowo 
wygodny. Można sprawę dzielenia pozosta- 
wić samemu programowi i wtedy korzysta 
on z wbudowanego wzorca (AUTO HYPHE- 
NATION). Ale raczej odradzam tę metodę. 
Wszelkie zagraniczne wzorce dzielenia wy- 
razów mają to do siebie, że z dużym upodo- 
baniem rozdzielają wszelkie polskie dwu- 
znaki („sz”, „cz”, „rz”). W WordPerfecie wbu- 
dowana jest jednak alternatywna opcja 
przenoszenia wyrazów (H-ZONE). W tej 
opcji, jeśli długi wyraz nie mieści się całko- 





wicie w aktualnym wierszu to pojawia się 
okno z wypisaną propozycją przeniesienia 
wyrazu. (lżytkownik może tę propozycję 
przyjąć, ale może też przesunąć punkt 
przeniesienia w inne miejsce wyrazu. Przy 
czym użytkownik sam wcześniej ustala, 
przy jakiej długości wyrazów program po- 
winien w ogóle brać pod uwagę możliwość 
przeniesienia. 

Temu, że WordPerfect jest procesorem 
zaprojektowanym dla komputerów PC, za- 
wdzięczać należy fakt, że przewidziano w 
nim również możliwość rysowania ramek 
(rzecz raczej niespotykana w procesorach 
amigowskich). Jest to o tyle ważne, że pro- 
cesor został wyposażony w niektóre możli- 
wości typowego arkusza kalkulacyjnego! 
Dzięki możliwości definiowania operacji 
matematycznych, WordPerfect jest nie- 
zwykle przydatny przy sporządzaniu różne- 
go rodzaju zestawień, tabel, itp. Nie są to 
jednak wszystkie zaskakujące możliwości 
tego procesora. Zawiera on bowiem także 
pewne elementy typowe dla baz danych! W 
pracy nawet niewielkiego przedsiębiorstwa 
zachodzi często konieczność napisania kil- 
kudziesięciu listów o bardzo podobnej tre- 
ści, ale zawierających pewne elementy 
zmienne (chociażby nazwisko adresata po- 
dane w nagłówku). Można tę pracę wyko- 
nać na każdym procesorze tekstów przez 
żmudne zastępowanie tych zmiennych ele- 
mentów w każdym kolejnym piśmie. Ale 
WordPerfect pozwala całą tę czynność zau- 
tomatyzować (MERGE). Wystarczy stwo- 
rzyć plik zawierający odpowiednio sforma- 
towane dane adresowe (można tu wykorzy- 
stać plik wygenerowany przez jakąś bazę 
danych) i napisać pismo, w którym umieści- 
my odpowiednie kody sterujące. Przy dru- 
kowaniu tego pisma WordPerfect będzie au- 
tomatycznie pobierać odpowiednie dane z 
pliku adresowego i wstawiać je do treści pis- 
ma. Korzystając z tej możliwości można 
więc bez problemu wysłać życzenia nowo- 
roczne do tysiąca klientów własnej firmy, a 
każdy z nich będzie odnosił wrażenie, że ży- 
czenia zostały napisane specjalnie dla nie- 
go. Funkcję tę można również doskonale 
wykorzystać do adresowania kopert, czy 
drukowania etykiet. 


Procesor WordPerfect zawiera również 
szereg bardzo interesujących możliwości 
edycyjnych. W dużym stopniu zautomaty- 
zowano tu możliwość stosowania w tekście 
odsyłaczy « do _ przypisów, zarówno 
umieszczonych na końcu tekstu, jak i u do- 
łu każdej strony. Bez większych problemów 
można w nim również stworzyć tzw. indeks 
rzeczowy, czyli np. alfabetyczny spis na- 
zwisk użytych w tekście, wraz z podaniem 
stron, na których nazwisko zo- 
stało użyte. Dla autorów opraco- 
wań naukowych i książek są to 
szalenie przydatne udogodnie- 
nia. Procesor jest również wypo- 
sażony w możliwość automa- 
tycznej numeracji rozdziałów i 
podrozdziałów z opcją ustalania 
wzorca numeracji. 


Jak przystało na szanujący 
się, współczesny procesor 
tekstów, WordPerfect umożliwia 
także tworzenie tzw. makrodefi- 
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nicji, czyli całych sekwencji komend, które 
mogą być później uruchamiane przyciśnię- 
ciem jednego klawisza. WordPerfect wypo- 
sażony jest również w słownik ortograficzny 
(SPELLER) oraz słownik wyrazów blisko- 
znacznych (THESAURQUS). Obie te funkcje 
działają w sposób wspaniały, ale niestety za 
ich pomocą można kontrolować wyłącznie 
teksty angielskie. Istnieje co prawda opcja 
umożliwiająca uzupełnianie istniejącego 
słownika ortograficznego o nowe słowa. 
Możliwe jest również tworzenie własnego 
słownika. Niestety, jeśli spróbujemy wyko- 
rzystać tę opcję do stworzenia polskiego 
słownika ortograficznego, to spotka nas 
wielki zawód. Sama struktura języka 
polskiego tak bardzo różni się od struktury 
języka angielskiego, że użyty w WordPerfe- 
cie algorytm kontroli pisowni działa w spo- 
sób bardzo kaleki. Niestety język polski, bę- 
dąc językiem fleksyjnym, wymaga całkiem 
innych algorytmów. Dodatkową trudność 
sprawia to, że program „SPELL, odpowie- 
dzialny za kontrolę ortografii, jest „ślepy” na 
niektóre polskie litery i traktuje je jako spa- 
cje. Z wykorzystaniem słownika synonimów 
sprawa przedstawia się jeszcze bardziej bez- 
nadziejnie dla polskiego użytkownika 
WordPerfecta. Dla tego słownika autorzy w 
ogóle nie przewidzieli żadnych możliwości 
edycyjnych. A jest czego żałować! Gdyby 
słownik ten można było poddawać edycji na 
zasadach podobnych jak słownik ortogra- 
ficzny, to można by było spróbować na jego 
bazie stworzyć podręczny słownik an- 
gielsko— polski! Przeciętny polski użytko- 
wnik pakietu nie będzie więc niestety mógł 
docenić wartości obu tych słowników. Mogą 
one natomiast stanowić nieocenioną po- 
moc dla wszystkich, którzy za pomocą 
WordPerfecta będą chcieli tworzyć teksty w 
języku angielskim oraz wzór do naśladowa- 
nia dla ewentualnych twórców polskich sło- 
wników komputerowych. 


Szkoda również, że autorzy programu nie 
pomyśleli o zainstalowaniu jakiejkolwiek 
możliwości łączenia tekstu z grafiką (choć- 
by w tak kalekiej formie jak uczynili to twór- 
cy TEXTOMATA). Warto byłoby także po- 
myśleć o takich drobiazgach, jak współpra- 
ca z interfejsem AREXX (jedna z głównych 
zalet procesora CYGNÓS), możliwość ob- 
sługi modemu, czy możliwość zapisu tekstu 
w postaci skompresowanej. Trzeba jednak 
przyznać, że nawet w tak niedoskonałej po- 
staci, pakiet WordPerfect może w niektó- 
rych zastosowaniach stanowić bardzo inte- 
resujące i dosyć uniwersalne narzędzie do 
tworzenia różnego rodzaju tekstów. 


opracowanie: Leszek Krowicki 





Wraz z pojawieniem się programu 





edytorów tekstu podzielił się na dwie części: WordPer 
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CD-ROM zrobił ostatnio zawrotną karie- 
rę w komputerowym światku. Coraz czę- 
ściej czytnik dysków optycznych trafia pod 
strzechy i powoli staje się standardowym 
wyposażeniem komputerów klasy PC. Wraz 
z rozwojem sprzętowym nastąpił boom na 
oprogramowanie na krążkach CD. Warto tu 
nadmienić, że oprócz olbrzymiej ilości gier 
jakie oferowane są przez firmy softwa- 
re'owe, rozwinęła się cała gałąź oprogramo- 
wania użytkowego i edukacyjnego. 
Zwłaszcza te ostatnie dzięki technice CD 
mogły rozwinąć się tak wspaniale. W ostat- 
nim czasie powstało wiele wspaniałych en- 
cyklopedii, kronik, katalogów, a nawet peł- 
nometrażowych filmów, itp. Tematyka ich 
jest doprawdy olbrzymia. Możemy więc w 
swej „płytotece” zmieścić zarówno kla- 
syczny atlas świata, atlas zwierzą, katalog 
ryb morskich, ptaków, leksykon medyczny, 
słowniki wyrazów obcych lub ulubione filmy, 
jak choćby „A Hard Day's Night”. 

W czasopiśmie „Gry Komputerowe” już 
od numeru 3/94 regularnie zamieszczamy 
artykuły dotyczące techniki CD, a także re- 
cenzujemy gier rozpowszechnianych: na 
krążkach CD dostępnych na naszym rynku. 
Uznaliśmy, że warto również pisać o innych 
ciekawych programach na CD, które nie 
mieszczą się w kategorii gier komputero- 
wych. Stąd w tym numerze „Wydania Spe- 
cjalnego” zamieściliśmy recenzję krążka „A 
Hard Day's Night” i nie zamierzamy na tym 
poprzestać. 


HEGATAR COMPUTING 


01-360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 


HALA TARGOWA „WOLA” 
zapraszamy od pon. do piąt. 
w godz. 16 — 19 tel/fax 638—1209 


a także Giełda Komputerowa, ul. Grzybowska — 


stanowisko nr 15 (sob/niedz.) 


A HARD DAY”S NIGHT 


Z pewnością każdy fan Beatlesów, właś-. 
nie teraz aż kipi z niecierpliwości by zoba- 
czyć wchodzący na ekrany kin najnowszy 
film o swych ulubieńcach — „Backbeat”. 
Przy tej okazji warto przypomnieć sobie in- 
ne filmy, które powstały z udziałem wspa- 
niałej czwórki z Liverpoolu. Jednym z nich 
jest właśnie „A Hard Day's Night”. Produ- 
cenci software'u na CD korzystając z panu- 
jącej mody na muzykę z lat 60. rozpoczęli 
wydawanie programów multimedialnych — 
interactive music — a całe przedsięwzięcie 
zaplanowane jest na dużą skalę. Z serii 
„Rock and Roll Years" ma ukazać się kilka- 
naście (a może kilkadziesiąt) krążków bę- 
dących interaktywną encyklopedią muzyki 
rozrywkowej. Ale są to na razie plany. 
Obecnie na rynku dostępne są już krążki 
multimedialne, m. in. takich wykonawców, 
jak: Peter Gabriel („Xplora 1”), David Bowie 
(„Jump”) i wspomnianych właśnie The 
Beatles („A Hard Day's Night”). Program 
ten zawiera pełny, 90 minutowy, zdigitalizo- 
wany film o tyrh samym tytule, nakręcony w 
1964, z udziałem wszystkich czterech 
członków zespołu. Ukazuje on w lekkiej, 
pełnej fantazji i humoru formie dzień z życia 
muzyków, gdy po ich pierwszych sukce- 
sach w Stanach zaczynało się wielkie sza- 
leństwo określane mianem „beatlemania”. 

Oprócz wartego obejrzenia filmu, na 
krążku można znaleźć również szereg in- 
nych atrakcji. Będą to naturalnie wszystkie 
przeboje z soundtracku „A Hard Day's 
Night”, w tym takie hity jak „All My Loving”, 
„Cant Buy Me Love” „I Should Have 
Known Better” i piosenka tytułowa; wywiad 
z reżyserem filmu Richardem Lesterem, w 
którym opowiada o początkach swojej ka- 
riery i pracy nad „A Hard Day's Night”, jak 
również fragmenty jego pierwszych filmów; 
ponad 25 zdjęć członków zespołu; obszer- 
ne biografie zarówno ekipy filmowej jak i 
aktorów (a więc Beatlesów też); esej Bruca 
Edera opisujący szczegółowo okoliczności 
towarzyszące powstawaniu filmu; pełny 
scenariusz filmowy zawierający zarówno te 
sceny i dialogi, które wycięto podczas 
montażu jak i wszystkie dialogi improwizo- 
wane i dodawane samodzielnie przez ak- 
torów podczas kręcenia. 

Film, naturalnie czarno-biały, może być 
odtwarzany albo w niewielkim oknie (w któ- 
rym niestety umyka sporo szczegółów) al- 


* GRY TV NINTENDO 8-BIT 
oraz cartridge wymiana/sprzedaż 
* GRY TV SEGA 16-BIT oraz 
cartridge wymiana/sprzeędaż 
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POLECAMY NOWE TYTOŁY BRYTYJSKICH CZASOPISM * 
*NAJTAŃSZE CD W POLSCE! Ceny 160.000 — 210.000 zł (MAJ '94)4 


PC HOME CD 

PC ZONE CD 

MULTIMEDIA 6 CD ROM 
CD ROM QSER 

AMIGA POWER CD (SEGA) 
PC FORMAT CD 

PC POWER CD 

CD POWERPLAY 


PC GAMES (HD) 


PC TODAY CD 
PC PLUS CD 
CD ROM TODAY 


AMIGA FUTURE CD32 
FUTGRE MUSIC CD 


MAC FORMAT CD 
AMIGA €D32 GAMER 


Do każdego czasopisma załączany 1 dysk 
CD, średnio 500MB z nowymi 
programami co miesiąc! 

Dogodne formy zakupu — odkładanie, 
wysyłka za pobraniem, roczna 
prenumerata. 

Ceny mogą ulec zmianie; koszty wysyłki 
są doliczane do cen detalicznych 
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bo w ponad dwa razy większym (ok. 
320/200), co znacznie poprawia komfort 
oglądania, jednakże wpływa na pogorsze- 
nie jakości obrazu (gorsze cieniowanie, za- 
czynają być widoczne pojedyńcze piksele, 
które w małym formacie były niewi- 
doczne). Digitalizacja dźwięku jest dobrze 
zrobiona, a mając odpowiednią kartę 
dźwiękową wszystkie piosenki możesz wy- 
słuchać w stereo. 

Obsługa programu jest bardżo prosta. 
By wysłuchać któregoś z przebojów, obe- 
jrzeć jakąś scenę z filmu czy przeczytać 
biografię wystarczy z menu Contens wy- 
brać odpowiednią opcję. 

„A Hard Day's Night” jako jeden z nie- 
licznych programów zawierających cały, 
zdigitalizowany film jest już sam z sibie 
warty obejrzenia. Film nie wymaga chyba 
żadnej dodatkowej rekomendacji. Jest do- 

















skonale znany wszystkim fanom Beatle- 
sów, a dla innych stanowi doskonałą okaz- 
ję do poznania zarówno filmu jak i przebo- 
jów zespołu, który zapoczątkował nową 
erę muzyki rozrywkowej. Jeżeli wziąć 
jeszcze pod uwagę, że dodatkowo dołą- 
czone jest sporo informacji o zespole i 
jego poszczególnych członkach, to wyda- 
je mi się że to wystarczająco dużo powo- 
dów by dołączyć tę płytkę do swojej do- 
mowej kolekcji. 


opracowanie: Patrycja Wardzała 


Firma: The Voyager Company 
Rok prod: 1993 

Wymagania: PC 386DX, 33MHz, 
4MB RAM, 6MB na tw. dysku, 
VGA, mysz, CD-ROM 
orientacyjna cena: 1570 zł 
sprzedaż: „MASTER” 





IBM PC 
ATARI ST AMIGA 
COMMODORE 


*KOMPUTERY 
*AKCESORIA 
*HARDWARE do PC 
*OPROGRAMOWANIE 


tel. (0-22) 56-03-69 (wieczorem) 
W-wa, ul. Targowa 18 pawilon 31 


CRITICAL 
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e Podane ceny zawierają 
podatek VAT. 

* Atrakcyjne ceny dla 
dealerów, odbiorców 
hurtowych i sklepów. 

* Możliwość zamówienia 


dowolnego tytułu. 

e Prowadzimy sprzedaż 
wysyłkową za zaliczeniem 
pocztowym. 


sprzedaż hurtowa i detaliczna: 


MASTER s.c. 


ul. Cybisa 4 
02-784 Warszawa 


tel. 644 48 47 
643 81 21 
fax 644 48 16 








KIERUNKOWEGO 5 | > 
i * CD-ROM MITSUMI LU005$ 
(SD SOUND) * CD-ROM TEAC CD 50ŚCSI 
* SOUND BLASTERPRO 
* SOUND BLASTER 16 MULTI CD 
* SOUND BLASTER 16 ŚCŚI-2 
* GRAVIS ULIRASOUND 1 MB 


Sprzedaż hurtowa i detaliczna: Podane ceny zawierają podatek VAT Sprzedaż detaliczna: 
04-506 Warszawa DO: i D.H. "KAMIONEK" Ip. 
ul. Minerska 73 tel./fax 12-09-38 _ Prowadzimy również sprzedaż wysyłkową Warszawa ul.Kinowa 19 
pon.-pt. godz. 9.00-16.00 za zaliczeniem pocztowym godz. pon.-pt. 13.00-20.00 





